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Wiosna wraz z ożywieniem w przy¬ 
rodzie przyniosła nam też pewne 
przyspieszenie prac nad rodzimą 

masową informatyką, a zwłaszcza nad jej naj¬ 
istotniejszą dla przyszłości kraju częścią - nad 
programem edukacji informatycznej. Zamó¬ 
wienie rządowe na mikrokomputer szkolny 
stało się faktem. Zakłady Elektroniczne 
ELWRO mogą już bez wahań pełną parą brać 
się do roboty. Nam pozostaje wierzyć, że z zo¬ 
bowiązań, o które tak walczyły, wywiążą się 
jak najlepiej i w terminie. 

Choć nadal nie wiadomo, jak dokładnie bę¬ 
dzie wyglądał przyszły polski mikrokomputer 
szkolny, miniony miesiąc przyniósł jednak 
pewne podstawowe informacje na ten temat: 
wiemy już, że z pewnością będzie on przynaj¬ 
mniej w jednym z trybów swej pracy zgodny 
programowo z ZX Spectrum. Informacja ta ma 
szczególne znaczenie dla ośrodków planują¬ 
cych tworzenie programów dydaktycznych i 
kształcących nauczycieli - będą one mogły 
skoncentrować się na pewnym standardzie, 
którego przyszłość, przynajmniej w ciągu naj¬ 
bliższych kilku lat, wydaje się sti>ilna. 

Nie oznacza to oczywiście, że rozwój rodzi¬ 
mego sprzętu zatrzyma się na tym poziomie: 
opracowany przez zespół doc. Wojciecha 
Cellarego z Instytutu Automatyki Politechniki 
Poznańskiej prototyp ELWRO 800 junior, je¬ 
den z poważnych kandydatów do roli przed¬ 
miotu zamówienia rządowego, obok udawa¬ 
nia Spectrum potrafi też pracować pod CP/M, 
potrafi współpracować w sieci lokalnej z "do¬ 
rosłym” ELWRO 800, daje też szanse uzyska¬ 
nia bogatszej grafiki i korzystania z obszer¬ 
niejszej pamięci niż w ZX Spectrum. Te możli¬ 
wości ustalają pewien poziom wyjściowy dla 

4 lawina informatyczna nas leż por¬ 
wie - prof. Stefan Węgrzyn, głów¬ 
ny konstruktor ComPANa, po Kon¬ 
gresie Nauki Poiskiej jest optymi¬ 
stę 

6 CP/M Gz. 2 informacje o tym sy- 
siemie operacyjnym przydadzę 
się każdemu, kto myśii o poważ¬ 
nych zastosowaniach mikrokom¬ 
puterów... 

PROBLEM 
wyjściowy dla konkurentów: SOLUM i wciąż 
rozwijanego na Śląsku MERITUM. Jest nadzie¬ 
ja, że zdrowa rywalizacja doprowadzi do roz¬ 
wiązań łączących zalety wszystkich konku¬ 
rentów. 

Rozstrzygnięty też został ostatecznie - 
po dogrywce - konkurs o drugie poważne 
zamówienie rządowe na mikrokomputer 
biurowy: przyznano je również ELWRO 
na ELWRO 800. Decyzja ta, choć opar¬ 
ta na zgodnej opinii ekspertów, niesie 
jednak cień ryzyka: wybrano konstrukcję am¬ 
bitniejszą, ale i odleglejszą od światowego 
standardu, jakim jest IBM PC. Cieszyć się więc 
należy, że konkurenci - warszawska spółka 
MIKROKOMPUTERY z przygotowywaną 
przez nią wierną kopią IBM PC XI (”Mazovia”) 
oraz Politechnika Śląska wraz z ELZABEM 
("ComPAN”) nie poddają się i mimo nieuzy- 
skania przywilejów związanych z zamówie¬ 
niem rządowym nadal pragną w rynkowej 
walce udowodnić, że ich produkty również są 
dobre i potrzebne. Na szczęście ambicje te nie 
są administracyjnie gaszone: wszystkie trzy 
modele są dostatecznie różne, by każdy z nich 
znalazł swoje miejsce na rynku, a zarazem 
zbliżone technicznie, by nie groził nam zupeł¬ 
ny rozgardiasz na rynku - każdy z tych modeli 
ma mieć możliwość pracy pod MS-DOS nieza¬ 
leżnie od swych specyficznych cech i przyda¬ 
tności do sterowania urządzeniami w czasie 
rzeczywistym (ELWRO 800) lub do prac pro¬ 
jektowych (ComPAN). 

19 Algehrał 
I ia Ta Krzyżówka liczbowa zawsze 

ma rozwięzanie. W życiu bywa 
gorzej... 

UO Amslradach i nie tylko 
opowiada właściciel firmy Pol- 
anglia Andrzej Łuhomski 

Q Co w komputerach 
V piszczy... 

^ fi Amstrad 6128 

1 li Amstrad kupił Sinclaira 
1 U Korespondencja Rafała Brzeskie¬ 

go z Londynu 

1 Q Amstrad PCW 8256 
■ V 2a cenę dobrej maszyny do pisa¬ 

nia komputer, drukarka, monitor, 
bardzo dobry system przetwarza¬ 
nia tekstów i jeszcze pamięć dys¬ 
kowa na dodatek 

n Giełda 911 My się błędów nie boimy 
Tato, kup se kompułra! Łm%M bo nasz komputer umie sobie z 

nimi poradzić - Roland 
Wacławek 

n flENU: T1 Komputerland 
1 1 Nasz branżowy światek: gdzie by¬ 

liśmy i gdzie radzimy być 

Ł |l Komputery i polityczka 
V Żle się djnitfersanci komputerowi 

bawicie... 

19 Czytaj! 
1M Czy ilość księżek o komputerach 

przejdzie w jakość? 
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KABELKA 
Każdy z nich będzie też standardowo przy¬ 

stosowany do współpracy z tymi samymi urzą¬ 
dzeniami peryferyjnymi, co rokuje nadzieje na 
zmniejszenie w przyszłości bolesności głów¬ 
nego problemu, z jakim borykają się obecnie 
wszyscy próbujący wdrażać na własnym pod¬ 
wórku małą informatykę - a szczególnie nau¬ 
czyciele: problemu kabelka. 

Rozmawiając z dyrektorami szkół, którzy 
postanowili w swej pracy postawić na eduka¬ 
cję informatyczną i z nauczycielami-entuzja- 
stami, opiekunami kół i pracowni mikrokom¬ 
puterowych, wciąż słyszę ten sam motyw: nie 
ma trudności, z którą zaangażowany w swą 
pracę mikrofan korzystając z pomocy rodzi¬ 
ców swoich podopiecznych nie zdołałby po¬ 
konać. Pokonuje więc kolejne przeszkody: 
zdobywa lub z czyjąś pomocą sam konstruuje 
interfejsy, zdobywa zapasowe taśmy do dru¬ 
karek i odpowiedni papier, zdobywa złącza i 
wymusza na producentach obsługę technicz¬ 
ną ich produktów podróżując przy tym po Pol¬ 
sce co niemiara - i gdy pod koniec roku szkol¬ 
nego nadchodzi jeden z tych nielicznych mo¬ 
mentów, gdy wszystko już mniej więcej działa 
jak powinno, odkrywa, że wśród walki o ka¬ 
belki gubi się dydaktyczny cel tych działań 
nie ma czasu na spokojną, długofalową pracę 
z uczniami, na systematyczne nauczanie i 
wspólne realizowanie ambitniejszych projek¬ 
tów. Tymczasem otoczenie nabiera przekona¬ 
nia, że ta uporczywa walka o w miarę sprawny 

sprzęt jest celem samym w sobie i że ta cała 
informatyka niczemu w istocie nie służy. 

Nadzieja więc w rozwoju w miarę jednolitej 
pod względem podstawowych standardów 
produkcji masowej oraz w budzącym się co¬ 
raz szerzej rzemiośle, które zaczyna w dostar¬ 
czaniu różnych ułatwiających życie drobnych 
elementów osprzętu komputerowego do¬ 
strzegać równie wielką szansę zarobku, jak w 
produkcji na rzecz motoryzacji - a przy tym 
jak dotąd opodatkowanie galanterii informa¬ 
tycznej jest znacznie niższe niż w branży samo¬ 
chodowej. 

Drugi numer naszego pisma jest pod wielo¬ 
ma v\^ględami - poczynając od szczegółów 
winiety - inny niż pierwszy. Wydaje nam się, 
że bliższy naszym wyobrażeniom o KOMPU¬ 
TERZE. Ostrzej jednak stają dziś przed nami 
podstawowe dylematy: na co przeznaczyć 
szczupłe miejsce, którym dysponujemy co 
miesiąc. Wdzięczni będziemy za Wasze suge¬ 
stie na ten temat. 

Dziś możemy już więcej powiedzieć o złożo¬ 
nych przed miesiącem obietnicach: już wkrót¬ 
ce ukażą się pierwsze broszury serii ABC 
KOMPUTERA - podstawowe infonnacje o sy¬ 
stemie operacyjnym ZX Spectrum oraz Com- 
modore C 64. Coraz bardziej realne wydaje 
się także uruchomienie produkcji kaset. Czy 
możecie nam jednak poradzić, jakimi progra¬ 
mami, jak opracowanymi, powinniśmy zająć 
się w pierwszej kolejności, czy i co chcielibyś¬ 
cie kupić? 

WŁADYSŁAW MAJEWSKI 

v0 Gry przygodowe po polsku (2) 07 Komputer biologiczny 
V i Jedni marża o żywym kompute¬ 

rze 

O O Shadowfire 
Twoia drużyna jest lepsza niż za¬ 
łoga G! 

OQ Bardzo cwana zabawka 
VM a dzieci już dzis sadza, że w kom- 

puterze siedzi krasnoludek 
- Sherry Turkle 

9*7 Dragontorc (2) 
i Psucia zabawy ciąg dalszy 

A 0 Komputer i wszechświat (2) 
Skąd matematycy wiedza, że on 
czegoś na pewno nie może poli¬ 
czyć? 

9Q Arnhem 
M U Zahawa w ii wojnę światowa 

/i R Klub Mistrzów KOMPUTER A 
Sprawdź się i baw razem z na¬ 
mi! 

Q|| Gały ten zgiełk, 
V U czyli programy zintegrowane 

Ten Jazz może wszystko 

/|l| Pułapka 
grozi każdej kobiecie, której męż 
myśli 0 komputerze 

Kość z powyiulowywanymi 
nóżkami: Wszystko o 6502, serce 
Commodora, Apple^a I Atari to 
efekt zupełnie innej fiłozofii budo¬ 
wy miitmprocesorów - Piotr Nor¬ 
bert Tymochowicz 

Na zakończenie trochę pos- 
zji 0 miłości i technice 

Q Ii Pró^jamowanie gier logicznych (2) 
w U Na śiłę, czyli przeszukiwanie - to 

metoda skuteczna tylko do czasu 
-Janusz Kraszek 

/i 0 Idzie żuczek po ekranie... 
“U jak to w maju bywa 

Jurkowi... 

Rok 1959, kwiecień, Zakład Aparatów 
Matematycznych, legendarny ZAM. Roz¬ 
poczynałem wówczas swę przygodę z in¬ 
formatyką, Ty byłeś już Kimś - znaczącym 
konstruktorem pamięci wewnętrznych 
komputerów, wtedy jeszcze budowanych 
na rurach rtęciowych, prowadziłeś też pio¬ 
nierskie prace nad rdzeniami ferrytowymi. 

Imponowałeś nam wówczas programa¬ 
mi, z których wiele przeszło do naszej za¬ 
kładowej historii. Zbliżałeś się w ten spo¬ 
sób coraz bardziej do mojej specjalności - 
zastosowań i oprogramowania. Fascyno¬ 
wałeś siebie i nas na przełomie lat 60 i 70 za¬ 
stosowaniem komputerów w przemyśle sa¬ 
mochodowym, badaniem komputerów 
przez psychologów... 

Nigdy nie zatrzymywałeś się, ciągle się 
spieszyłeś, ciągle nie miałeś czasu dla sie¬ 
bie. Dawałeś go innym. 

Właśnie wtedy, gdy byłeś moim szefem 
w Instytucie Maszyn Matematycznych, zro¬ 
zumiałem, że żyjesz, by łudziom przynosić 
radość. Korzystałem odtąd z niej stale, na¬ 
wet gdy nasze drogi formalnie się rozeszły, 
gdy przeszedłeś do pracy w CEMI. 

Przeglądam dziś książki, którymi nas ob¬ 
darowywałeś: prace prof Reykowskiego, 
filozofów, badaczy dziejów cywilizacji. W 
ten sposób również potrafiłeś przekazy¬ 
wać otoczeniu swą wiedzę i radość życia. 

Spotkaliśmy się znowu przy pracy, gdy w 
1981 r. wspólnie zakładaliśmy Polskie To¬ 
warzystwo Informatyczne. Byłeś jego akty¬ 
wnym członkiem, animatorem sekcji mi¬ 
krokomputerów i formalnych podstaw in¬ 
żynierii oprogramowania. 

Teraz przyszło nam się pożegnać. Posta¬ 
ramy się zachować Twoją radość życia i 
tworzenia. 

Andrzej 

Ironia losu sprawiła, że gdy po miesiącu 
gorączkowej pracy nad pierwszym nume¬ 
rem KOMPUTERA mieliśmy już w ręku 
pierwsze egzemplarze pisma, mogliśmy je 
sobie pokazywać na pogrzebie jednego z 
Tych, którzy do powstania KOMPUTERA 
najbardziej się przyczynili. 

Mgr inż JERZY DANDA pomógł nam po¬ 
zornie niewiele: gdy powstawał pomysł 
tworzenia samodzielnego popularnego 
pisma informatycznego, zwróciliśmy się do 
grupy osób zasłużonych dla polskiej infor¬ 
matyki z prośbą o radę i propozycję konce¬ 
pcji pisma. Nie wszyscy powitali tę mysi z 
entuzjazmem, otrzymaliśmy więcej prze¬ 
stróg niż zachęt. Na tym tle dostarczone 
przez Niego stroniczki wybijały się feerią 
pomysłów i entuzjazmem. Ten entuzjazm 
pomógł nam, gdy nadszedł czas niecierpli¬ 
wego czekania, gdy groziła nam utrata wia¬ 
ry w powodzenie naszych starań. Nie zraża¬ 
ła go młodość i brak doświadczenia nasze¬ 
go zespołu, wydawał się spośród nas naj¬ 
młodszy duchem. 

Nigdy nie interesowały Go formalne 
szczeble awansu naukowego - zawsze wa¬ 
żniejsza była właśnie wykonywana praca. Z 
krótkich naszych kontaktów z Nim jako do¬ 
radcą i wykładowcą Kursów Zastosowań 
Matematyki zachowaliśmy podobny Jego 
obraz, jak sekretarz generalny PTI Andrzej 
Wiśniewski, autor powyższych słów, z wie¬ 
lu lat wspólnej pracy. 

KOMPUTER 
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KOMPUTERY IPOLITYCZKA 
Omawiany dzisiaj w KOMPUTERZE program 

„Arnhem” (patrz str. 27) jest delikatnym przykła¬ 
dem znacznie szerszego zjawiska, okreśianego 
słowami poważnymi i ciężkimi: dyurersja KOM¬ 
PUTEROWA. O tym, że POLinKA i polityczka do¬ 
ciera do każdego mieszkania, decyduję nie tylko 
na własnej skórze odczuwalne sprawy gospo¬ 
darcze. ale i docierające do każdego umysłu tre¬ 
ści informacyjne. Codziennie atakowani jesteś¬ 
my taką ilościę wiadomości, komentarzy, obra¬ 
zów i dźwięków, która w dawnych, przedkompu- 
terowych czasach wystarczyłaby na przeciętne 
życie. Wykorzystywane sę przy tym wszystkie 
dostępne formy i każda sekunda naszej świado¬ 
mości, nieustanna lawina informacji działa na 
wszystkie nasze zmysły. Wszystkie dotychcza¬ 
sowe nośniki informacji już jednak spowszed¬ 
niały i nawet telewizja satelitarna nie ma owego 
rozkosznego posmaczku Wielkiej Nieznanej Ta¬ 
jemnicy; okazuje się bowiem, że to jest ta sama 
co na co dzień telewizja, wzbogacona o kolejny 
program. 

Ale oto nowa szansa, nowa technika i nowy 
nośnik - komputeryzacja. W każdym domu mi¬ 
krokomputer, a przed nim godzinami przesiadu¬ 
jący fanatyk. I szansa ta została szybko wykorzy¬ 
stana do prowadzenia polityczki. 

Niektóre zachodnie firmy komputerowe opra¬ 
cowały więc służęce owej polityczce programy, 
które jak i inne, po kilku tygodniach dotarły do 
Polski. Szczęśliwie stanowię one jedynie drobnę 

118 POLRND 
, C 3 p X t. 3 L 

rów). Atrakcyjność programu powoduje, że 
gdzieś tam w świadomości gracza pozostaje 
obraz ZSRR jako państwa rozpoczynającego 
wojnę i o to właśnie chodzi twórcom polityczki. 

Drugę grupę sę programy slrategiczno-histo- 
ryczne. I tu właśnie spotykamy "Arnhem”. Zna¬ 
czna część tych programów opiera się na wyda¬ 
rzeniach II wojny światowej, w tym bardzo licz¬ 
ne na tych bitwach, w których wojska aliantów 
poniosły klęskę. W grach tych komputer także 
nie daje nam szans i nie mamy możliwości zmia¬ 
ny przebiegu bitew. Tak samo dzieje się w 
"Arnhem”, którę omawiamy ze względu na pol¬ 
skie akcenty. 

Jest o tyle dziwne, że programiści sę na ogół 
Anglikami lub Amerykanami i wydawałoby się, 
że raczej powinni sławić alianckie zwycięstwa, 
a nie porażki. Chociaż podobno niektórzy potra¬ 
fię ze swoich klęsk wycięgnęć wnioski... A może 
to raczej wpływ wspólnych interesów? 

Wreszcie trzeci typ programów - bazujęcy na 
niewiedzy odbiorców. Mikrokomputery sę prze¬ 
cież świetnym instrumentem edukacyjnym! Po 
swój sprzęt sięga więc zbulwersowany czytelnik 
prasy, pragnęcy dowiedzieć się nieco więcej o 
tym tajemniczym, dziwnym i strasznym kraju 
POLANO. No i dzięki programowi COUNTRY 48K 
dowiaduje się! Położenie - wyznaczone przez 
dwie linie oraz szereg wiadomości urzędowrych: 
terytorium, ludność, waluta, wreszcie... ję¬ 
zyki ("') 

MAREK MŁYNARSKI 

URRSRU 

Popu La ti on 

35,382,000 

Rrea (Sq Km) 

312,683 

Cu r ren cy 

ZLOTY 

Languages 

POLISH 
GERMRN 

Press X to 

część całości, jednak ze względu na zawartość 
- dość głośnę. 

Oto symulacyjno-zręcznościowa gra RAID 
OVER MOSCOW. Na tę wyprawę nad stolicę su¬ 
permocarstwa wyruszyła firma reprezentującą 
drugie supermocarstwo - U.S.GOLD. Grajęcy ma 
za zadanie przedostać się nad terytorium ZSRR, 
którego rakiety lecę już w stronę USA. Jeżeli nie 
zdęży - amerykańskie miasta zostanę kolejno 
zniszczone. Terytorium naszego wschodniego 
sęsiada przedstawione jest jako kraina usiana 
prawie wyłęcznie podobnymi do obozowych 
wieżyczkami strażniczymi i zbiornikami z pali¬ 
wem (nie liczęc radarów, czołgów i helikopte¬ 

^ j. RRCTIC OCEP*- 

Uik 

RNTRRCTICR 
to Menu 

Rozmowa z prof. Stefanem 
Węgrzynem, kierownikiem Za¬ 
kładu Systemów Automatyki 
Kompieksowej PAN, przewodni¬ 
czącym X Zespołu Probiemowe- 
go Ili KNP: "Elektronika, infor¬ 
matyka, automatyka, robotyka, 
telekomunikacja dla potrzeb go¬ 
spodarki i kultury narodowej". 

- w laki sposób Kongres Nauki Polskiej 
może w pnyszlości wpłynąć na rozwiązanie 

problemów kraju? 

- Kongres dał wszechstronny obraz stanu 

poszczególnych dziedzin nauki, trendów, 

punktów widzenia reprezentowanych przez 

nie. Jest to pierwszy krok do usunięcia trud¬ 

ności. Kongres może wpłynęć na zamierzenia 

wykraczajęce poza nasze możliwości ekono¬ 

miczne i dobrze się stało, że jego obrady od¬ 

były się przed podjęciem ostatecznych decy¬ 

zji co do rozwoju gospodarczego kraju. 

- Jak na tle ocen wypailla informalyka? 

- Mogę stwierdzić, że nie musimy mieć 

kompleksu niższości. Nie jesteśmy tak dale¬ 

ko, abyśmy nie mieli szans na odrobienie 

opóźnienia. 

- Panie Profesorze, w liście otwartm óo 
Kongresu Polskie Towarzystwo Informaircz- 
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rstwierdza, że w cldsu ostatnlcli W lat traci- 
I liśmy w Informatyce dystans nawet wstosun- 

l(u do sąsiadów z RWPG. 
- Nie wiem na jakiej podstawie PTi wy¬ 

snuło taki wniosek. Absoiutnie nie mogę po¬ 
twierdzić te! opine. 

- Jaki jest zate m stan naszej bazy padze- 
SdOiÓW? 

- Baza ta jest niewielka, ale wystarczaję- 
ca do rozpoczęcia prac nad tworzeniem urzą¬ 
dzeń z dziedziny inilormatyki i telekomunika¬ 
cji, aparatury przydatnej dla niektórych zaga¬ 
dnień automatyki, tak by można było spraw¬ 
dzić koncepcje i przekonać się o możliwoś¬ 
ciach naszych rozwięzań. Już dzisiaj mogę 
powiedzieć, że jeżeli następi rozwój bazy 
elementów i podzespołów, to powstanę kon¬ 
strukcje, które nie będę ustępować klasie eu¬ 
ropejskiej. 

- Czy to wystarczy, by zapełnić polski ry¬ 
nek mikrokompaierami? 

- Jesteśmy już przygotowani do rozwoju 
produkcji. Kajbardziej potrzebne sę polskie 
elementy pamięci o kilkakrotnie większej po¬ 
jemności od obecżłie wytwarzanych. Gdy zlik¬ 
widujemy to węskie gardło, będziemy mogli 
produkować komputery o bardziej rozwinię¬ 
tym oprogramowaniiu, przeznaczone dla eks¬ 
pertów różnych dziedzin wiedzy. Mówię to na 
przykładzie mikrokomputera ComPAN, opar¬ 
tego na polskim mikruprocesorze. 

- A lak wysiada baza urządzeń peryferyj¬ 
nych? 

- To sytuacja jest podobna. W tej chwili w 
niektórych dziedzinach, na przykład w pro¬ 
dukcji drukarek, polski przemysł reprezentu¬ 
je europejski poziom. Nie skarżę się na moni¬ 
tory. Brakuje nam natomiast ploterów, no i 
zewnętrznych, turardych pamięci dyskowych 
o pojemności rzędu megabajtów, do których 
nasze przędzenia sę już przystosowane. 

- W materiałach przygotowanych przez 
Pana zespól znalazłem slormułowanie: "dla 
podstawowego przygotowania człowieka do 
życia w nowoczesnym społeczeństwie nie 
wystarczy, iaH dotąd, nauczyć go czytania i 
pisania, ale trzeba nauczyć go alfalietu i me¬ 
tod inlormatykr. Zastanawiam się w jaki 
sposót można przygotować społeczeństwo, 
któremu brakuje wideł, grabi I łopat - do upo- 
wszectinienia informatyki... 

- Zęby zapewnić każdemu członkowi na¬ 
szego społeczeństwa możliwość zarówno 
korzystania z ogólnoświatowego dorobku 
wiedzy jak i wprowadzania czegoś nowego 
do tego dorobku, kilkadziesięt lat temu trzeba 
było uczyć wielu ludzi alfabetu: czytania i pi¬ 
sania. Nie wszyscy bowiem to umieli. 

W tej chwili, jeżeli chcemy, żeby nasi oby¬ 
watele mogli w przyszłości uczestniczyć w 
ogólnoświatowym życiu w dziedzinie nauki, 
techniki, a nawet kultury, muszę znać język 
informatyki, sposoby, metody przechowywa¬ 
nia, korzystania i przekazywania informacji. 

- Jak to osiągnęć, skoro brakuje mikro¬ 
komputerów? Szkoły, które mają Ideritum 
czują się szczęściarzami, większość nie ma 
możliwości wprowadzenia do programu 
przedmiotu: informatyka. 

- Zgadzam się. Przygotowywanie społe¬ 
czeństwa do życia w skomputeryzowanym 
świecie należy rozpoczęć dostatecznie 
wcześnie. Żeby poznać informatykę, trzeba 
posiadać wiadomości oraz niezbędne do¬ 
świadczenie, obycie z osprzętem. Nikogo nie 
nauczy się informatyki bez 
sprzętu mówięc tylko o teorii. Tak samo 
niczego się nie osięgnie pokazujęc jedynie 
sprzęt, nie przekazujęc wiedzy praktycznej. 

- Jakie sę szanse na wyprodukowanie 
szerokodostępnego polskiego mikrokompu¬ 
tera? 

- Błędem byłoby stawianie na jeden typ 
mikrokomputera. Powinna istnieć możliwość 
wyboru - zależnie od potrzeb - odpowiednie¬ 
go rodzaju sprzętu. To jedno. A po drugie wi¬ 
nien to być mikrokomputer, który można bę¬ 
dzie dostarczyć odbiorcom najwyżej w mie- 
sięc po złożeniu zamówienia. 

- Sądzę, że w najbliższych latach to nie¬ 
możliwe. 

- A ja uważam, że takę szansę mamy i to 
właśnie w najbliższych latach. Istnieje kilka 
znanych mi konstrukcji polskich komputerów 
osobistych różnych klas poczynajęc od kom¬ 
putera, który może być przydatny w szkołach, 
po komputer służęcy do sterowania i optyma¬ 
lizacji procesów prac naukowo-badawczych: 
Meritum, EIwro 800, Mister Z opracowany 
przez Zakład Elektroniki Górniczej, czy udany 
typ komputera krakowskiej KFAP albo 
ComPAN. Problem nie polega na tym, że nie 
ma kogo wspierać. 

L 
A 

W 
I 
N 

A 

- w sklepach nie można dostać zwykłej 
maszyny do pisania, a Pan twierdzi, że nie¬ 
długo na dużą skalę zaczniemy produkować 
komputery. 

- To jest nieuchronne. Informatyka stała 
się elementem tożsamości młodego pokole¬ 
nia. Jeszcze parę lat temu w laboratorium po 
godzinie piętnastej rzadko można było kogoś 
spotkać. W chwili pojawienia się osobistych 
komputerów, gdy udostępniono je młodzieży, 
młodym pracownikom nauki - światła świe¬ 
cę się do dwunastej, pierwszej w nocy. Każdy 
chce sprawdzić czy potrafi. Traktuje nawet 
komputer emocjonalnie, to łatwo zrozumieć 
- nie chcemy być gorsi od innych. 

- Czyli do przodu pcha nas kompleks niż¬ 
szości? 

- Nie kompleks, tylko to, że byliśmy i 
chcemy zostać jednym z narodów bioręcych 
udział w postępie cywilizacyjnym świata. 
Presja, jakę wywołuję ludzie młodzi, jest 
ogromna. Ta atmosfera przenosi się do zakła¬ 
dów pracy, których załogi też chcę dorównać 
do tego co się robi w świecie. 

- Boję się, żeby nie powtórzyła się sytuac¬ 
ja z lat siedemdziesiątych, kiedy ambicję 
każdego większego zakładu byto posiadanie 
choćby Odry, często polem niewykoizystanej. 
Czy teraz komputer osobisty nie stanie się oz¬ 
dobą dyrektorskich gabinetów, bo to nowo¬ 
cześnie, ładnie i ciekawie? 

- W procesie upowszechniania kompute¬ 
rów część z nich może być wykorzystywana 
nieprawidłowo lub nie w pełni. Wyjściem z 
tej sytuacji byłoby przygotowanie przez pro¬ 
ducenta lepszej informacji o możliwościach 
zastosowania danego typu komputera. Ale I 
tak nie wykorzystywanego obecnie sprzętu 
nie uważam za stracony, ponieważ problem 
ten zniknie w miarę upowszechniania wiedzy 
informatycznej. A ona będzie narastać, stwie¬ 
rdzam po kolejnych rocznikach pojawiają¬ 
cych się w politechnice. Z roku na rok studen¬ 
ci orientuję się coraz lepiej w informatyce, do 
tego stopnia, że czasami wprawiaję w zakło¬ 
potanie prowadzęcych zajęcia. 

- Są to cl, którzy maję swój własny dobry 
komputer, zachodniej produkcji. Kiedy Pana 
studenci nie będę musieli siedzieć do półno¬ 
cy w laboratorium? Twierdzi Pan, że nasz 
przemysł jest dobrze przygotowany... 

- ... nie tyle dobrze przygotowany, ile ma 
predyspozycje do rozwoju produkcji kompu¬ 
terów, o których wspominałem. Jest to kwe¬ 
stia przebicia się przez obecne trudności i 
ograniczenia. 

- biimo wszystko powstało już kilka zna¬ 
komitych pomysłów... 

- To nie jest przypadek jednego czy kilku 
genialnych pomysłów, ale stan powszechne¬ 
go zainteresowania. Jeśli jakieś zjawisko 
staje się popularne, to choćby z uwagi na 
rachunek prawdopodobieństwa musi dać 
efekt. Lawina zaczęła się już toczyć i nie 
uciekniemy od niej. 

Rozmawiał: WOJCIECH OLEJNICZAK 
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Pamięć masowa 

w systemie operacyjnym CP/M 2.2 pamięcią 
masowa jest pamięć na dyskach elastycznych 8 
luh 5.25". Dzięki dużej elastyczności systemu 
może to hyć także dowolna pamięć na dyskach 
sztywnych. Do systemu można dołęczyć do 16 je¬ 
dnostek logicznych pamięci o pojemności do 
SKIB każda. Tak więc dość prosty, mały system 
operacyjny może zarzędzać pamięcią masowa o 
pojemności do 128MB. Pojedynczy plik może 
osiągnąć wielkość co najwyżej równa pojemno¬ 
ści jednostki dyskowej, a więc 8MB. Tych kilka 
liczb jednoznacznie obrazuje możliwości syste¬ 
mu operacyjnego CP/M w takich dziedzinach, 
jak np. zarządzanie bazę danych, nie odchodząc 
ani o krok od założenia, że jest to system opera¬ 
cyjny dla mikrokomputera. 

Pliki 

Plikiem w systemie CP/M jest cięg rekordów - 
jednostek niepodzielnych z punktu widzenia mo¬ 
dułu BDDS i transmisji dyskowych. Bekord stano¬ 
wi jednostka informacji o długości 128B, co na 
ogół odpowiada rozmiarowi sektora dyskowego 
w standardzie IBM 374D. 

Opis pliku składa się z trzech elementów: 
logicznego numeru jednostki dyskowej; 
nazwy pliku o długości nie większej niż 8 zna¬ 

ków. 
typu pliku - najwyżej trzyznakowego rozsze¬ 

rzenia nazwy, przeznaczonego do rozróżnienia 
plików tworzonych podczas pracy niektórych 
programów. 

W obrębie jednego dysku nie mogę istnieć 
dwa pliki o identycznych nazwach i typach nale- 
żęce do tego samego użytkownika. 

W systemie CP/M 2.2 dysk może być dzielony 
między 16 użytkowników. Ich pliki sę niezależne 
i wyłączne, bez możliwości wzajemnego nisz¬ 
czenia lub dostępu. Ponieważ w systemie za¬ 
wsze jest przylęczony logicznie któryś z dysków, 
możemy nie podawać nazwy jednostki dysko¬ 
wej, jeżeli potrzebny plik znajduje się na przyłą¬ 
czonym dysku. W przypadku innego ulokowania 
pliku jest konieczne podanie jego położenia. 
Przyjęło zasadę, w myśl której jednostki dysko¬ 
we sę oznaczone literami od A do P, zamiast nu¬ 
merów 1... 16 (numer 0 oznacza domyślna jed¬ 
nostkę dyskowa, w danej chwili przyłączoną). 
Typ pliku może być dowolny, w szczególności 
można go pominęć, natomiast system i programy 
systemowe używaję plików lub tworzę pliki na¬ 
stępujących typów: 

.CDM - typu “obraz pamięci” do bezpośred¬ 
niej realizacji 

.HEX - wynikowy w formacie szesnastkowym, 
standard INTELLEC-a 

operacyiny 
[2] 

.ASM - źródłowy tekstu programu w języku 
symbolicznym 

.MAC - źródłowy tekstu programu w języku 
makroasemblera 

.PRN - raportu z kompilacji 

.SYM - tablicy symboli z kompilacji 

.BEL - modułu programowego przemieszczal- 
nego dla LiNKERA 

.TXT - tekstowy ASCII dla FDRMATERA TEKSTU 

.BAK - kopia pliku pierwotnego tworzona 
przez EDYTOR 

.LIB - makrodefinicji bibliotecznych 

.BAS - źródłowy w Basicu 

.FOR - źródłowy w Fortranie 

.SUB - sterujący pracę programu SUBMIT przy 
przetwarzaniu wsadowym 

.SSS - tymczasowy roboczy tworzony przez 
niektóre programy, automatycznie niszczony 
przy końcu sesji. 

Przy organizowaniu dostępu do plików można 
stosować grupowy opis plików. W takim opisie * 
(gwiazdka) oznacza dowolnę nazwę lub typ, a ? 
(znak zapytania) zastępuje w tym miejscu wszy¬ 
stkie inne dozwolone znaki. 

Logiczna struktura dyskietki 

System CP/M dzieli dyskietkę na dwie części. 
Pierwsza z nich obejmuje dwie ścieżki w dys¬ 
kietce 8" lub bzy ścieżki w dyskietce 5,25” i jesT 
zarezerwowana dla systemu. Moduły BOO'f- 
STRAP, CCP, BDDS i BłOS sę przechowywane w 
tym obszarze i ładowane z niego do pamięci 'pod¬ 
czas "zimnego” startu systemu. 

Pozostała część dyskietki stanowi pole da^' 
nych, podzielone na jednostki alokacji o riójem- 
ności 1 lub 2 KB. Jedna lub dwie pierwsze jednę- 
siki alokacji sę zarezerwowane na skorowidz 
plików. Zawartość skorowidza dla wybijanego 
pliku jest przenoszona do pola róboczegci modu¬ 
łu BDDS, zwanego blokiem sterowania plikiem 
(File Contro! Bloch, FCB), przy operacji otwarcia 
pliku, lub uaktualniania na dyskietce przez mo¬ 
duł BDDS przy zamykaniu pliku, zmiany nazwy 
pliku lub usuwania pliku. Moduł BDDS tworzy 

pliku lub dołęczenia do już istniejęcego pliku no¬ 
wej jednostki rozszerzenia logicznego. Pole w 
skorowidzu przeznaczone dla jednego logiczne¬ 
go elementu pliku nazwano deskryptoreni pliku. 
Obejmuje ono grupę 32 B, w której znajduję się: 
informacje o numerze użytkownika, do którep 
należy plik, nazwa pliku, typ, atrybuty (SYS dla 
plików systemowych, R/O dla plików chronio¬ 
nych przed zapisem luh skasoy/aniem), kolejny 
numer rozszerzenia pliku (dla plików większych 
niż 16 KB), liczba 128 B rekordów w danym roz¬ 
szerzeniu oraz numery jednostek alokacji na dy¬ 
sku, w którym mieści się piik. 

Nowo sformatowany dysli w standardzie IBM 
3740 (lub IBM 34) jest baktowany przez system 

CP/M jak dysk o pustym skorowidzu - OUESH, w 
polu numeru użytkownika w deskryptorze pliku 
oznacza wolne miejsce w skorowidzu lub plik 
usunięty. 

Ponieważ system operacyjny CP/M wytwarza i 
analizuje informację określajęrję, które jednost¬ 
ki alokacji na dysku sę wypełnione i jaka jest 
globalna liczba nie zajętych judnostek alokacji, 
użytkownik nie musi się interesować, jak jest 
rozmieszczona informacja na dyskietce. Dopóki 
wszystkie jednostki alokacji nie będę zajęte, do¬ 
póty będzie mógł tworzyć nnwe pliki na danym 
dysku. Taki sposób realizac ji pamięci masowej 
powoduje możliwość powsłania "bałaganu" na 
dyskietce, ale uwalnia od konieczności męczą¬ 
cego przesuwania plików po powierzchni dys¬ 
kietki w celu skompletowania cięgłych bloków 
zapisu, w przypadku odzyskiwania miejsca po 
usuniętych plikach. Istotnę informację jest więc 
globalna wielkość woinej przestrzeni na dys¬ 
kietce. 

Poważnego ograniczenia nie stanowi także 
pojemność skorowidza, gdyż liczba 64 pozycji 
jest w większości przypadków wystarczajęca. 

Kolejnym, istotnym elementem organizacji 
pamięci masourej jest tzw. przeplot. Jest to me¬ 
chanizm programowy, który przypisuje kolejnym 
logicznie rekordom informacji niekolejne nume¬ 
ry fizyczne sektorów na dyskietce. Dzięki temu 
skraca się kilkakrotnie czas dostępu do Informa¬ 
cji, gdyż w jednym obrocie dyskietki możemy 
odczytać lub zapisać kilka sektorów (4-13). 

Funkcje systemu 

Procedury systemowe CP/M 2.2 dostępne dla 
prograntów użytkownika można podzielić na 
dwie zasadnicze gnipy: 
(1) obsługa prostych urzędzeń żnakówych 

- czytanie i pisanie znaku na konsoli operato¬ 
ra; 

- czytanie znaku z ez^nika; 
- pisanie znaku na dziurkarce; 
- pisanie znaku na urzędzeniy drukującym; 
- sterowanie zestawem znakowych urzędzeń 

we/wy; 
- buforowanie operacji we/wy Aa konsoli po- 

łęczone z podstawowymi funkcjami edycji linii; 
- określenie słano konsoli; 

(2) obsługa plików na dyskach elastycznych 
- zerowanie i selekcja jednostki dyskowej; 
- kreowanie pliku; 
- otwieranie pliku; 
- zamykanie pliku; 
- przeszukiwanie skorowidza plików na dys¬ 

kietce; 
- usuwanie pliku; 
- zmiana nazwy pliku; 
- odczyt sekwencyjny lub swobodny rekor¬ 

dów pliku; 
- zapis sekwencyjny lub swobodny rekordów 

pliku; 
- badanie osięgalności dysków; 
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- badanie przydziału dysków; 
- sprawdzanie i ustawianie atrybutów piiku; 
- sprawdzanie i zmiana statusu dysków; 
- ustawianie adresu bezpośredniego dostępu 

do pamięci; 
- sprawdzanie i ustawianie numeru aktywne¬ 

go użytlcownika. 
W systemie operacyjnym CP/M 2.2 przyjęto 

prosty sposób korzystania z procedur systemo¬ 
wych i przekazywania parametrów. Numer wy¬ 
branej procedury (0-28H) jest zapamiętywany w 
rejestrze C mikroprocesora, parametry wejścio¬ 
we - bajt w rejestrze E tub słowo w parze reje¬ 
strów DE (stosuje się adresowanie pośrednie re¬ 
jestrowe, jeśli parametr wejściowy stanowi blok 
informacji w pamięci, np FCB, bu(or). Odwołanie 
się do systemu odbywa się przez wywołanie pod¬ 
programu o adresie OOOSH (na stronicy zerowej). 
Po wykonaniu operacji system przekazuje stero¬ 
wanie programowi wywołujęcemu, jednocześ¬ 
nie zwraca informację w rejestrze A lub parze re¬ 
jestrów HL. 

Polecenia systemowe 
Procesor komend operatorskich CCP realizuje 

siedem poleceń systemowych (rezydujęcych); 
DIR - drukowanie skorowidza plików dla wy¬ 

branego dysku 
ERA - usuwanie opisu pliku ze skorowidza 
REN - zmiana nazwy pliku w skorowidzu 
TYPE - drukowanie na konsoli treści plików 

ASCII 
SAVE - tworzenie pliku będęcego obrazem 

TPA 
USER - ustawienie numeru aktywnego użytko¬ 

wnika; 
X: - zmiana przyłęczonego dysku na jednost¬ 

kę X 
Oprócz tego CCP pozwala na podstawowę edy¬ 

cję linii zlecenia, korzystajęc ze znaków steruję- 
cych CTRL. Polecenia te maję charakter pomoc¬ 
niczy i usługowy, cechuje je krótki czas realiza¬ 
cji. 

Polecenia nie rezydujące 
Polecenia nie rezydujęce stanowi zbiór pro¬ 

gramów stourarzyszonych i dostarczanych wraz 
z systemem, wykonujęcych liczne funkcje po¬ 
mocnicze i sterujęce. Sę to: 

STAT - program umożliwiający określenie stanu 
i parametrów plików, stan jednostek dyskowych, 
przypisanie urzędzeń znakowych wejść i wyjść 
ED - podstawowy program redagujęcy - EDYTOR; 
umożliwia tworzenie i modyfikację plików źró¬ 
dłowych o dowolnych rozmiarach 
ASM - asembler (program tłumaczęcy); wyko¬ 
nuje translacje programów napisanych w języku 
symbolicznym mikroprocesora INTEL 8080 na 
kod wynikowy w postaci pliku .HEX 
LOAD - program tworzęcy plik typu .COM z pliku 
.HEX 
DDT - program uruchomieniowy; zawiera me¬ 
chanizmy pozwalajęce na śledzenie realizacji 
nowo tworzonych programów, usuwanie błędów 
na poziomie bodu maszynowego, badanie stanu 
rejestrów mikroprocesora w trakcie realizacji 
śledzonego programu oraz wykonanie popraw¬ 
nego programu użytkownika w czasie rzeczywi¬ 
stym 
PIP - program transmisji plików; pozwala na 
przesyłanie plików z dysku na inny dysk, z dysku 
do urzędzenia znakowego lub odwrotnie, łącze¬ 
nie plików i przesyłanie plików między obszara¬ 
mi różnych użytkowników 
DUMP - program wyświetlajęcy na konsoli za¬ 
wartość dowolnego pliku w formacie szesnast¬ 
kowym 
SUBMIT - program przetwarzania wsadowego, 
realizujęcy cięg poleceń z użyciem pliku steru- 
jęcego typu .SUB 
M0VCPM i SYSGEN - programy służęce do gene¬ 
racji systemu na nowych dyskietkach i zmiany 
wielkości pamięci zajmowanej przez cały sy¬ 
stem CP/M 

Bazowy system wejścla/wyjścia 
BIOS 

Jest to jedyny moduł systemu operacyjnego 
CP/M zależny od konfiguracji sprzętowej insta¬ 
lacji, na której pracuje. Przeniesienie systemu 
CP/M do innego środowiska stwarza jedynie ko¬ 
nieczność wygenerowania nowego modułu 
BIOS, którego długość nie przekracza zazwyczaj 
0,5 do 1 KB. 

Komunikacja między modułami BDOS i BIOS 
jest realizowana przez blok 17 skoków do obsłu¬ 
gi podprogramów sterujących sprzętem. Oprócz 
tego moduł BIOS zawiera tablice sterujęce jed¬ 

nostkami dyskowymi. Podprogramy w module 
BIOS można podzielić na trzy logicznie odrębne 
grupy: 
(1) podprogramy inicjalizacji systemu 

BOOT-start systemu po uruchomieniu sprzętu 
WBOOT - ponowny start systemu w trakcie 

pracy 
(2) podprogramy dostępu do urzędzeń znako¬ 
wych 

CONST - określenie stanu konsoli 
CONIN - czytanie znaku z konsoli 
CONOUT - pisanie znaku na konsoli 
LIST - pisanie znaku na urządzeniu drukują¬ 

cym 
PUNCH - dziurkowanie taśmy papierowej 
READER - czytanie taśmy papierowej 

(3) podprogramy dostępu do jednostek dysko¬ 
wych 

HOME - umieszcza głowicę dysku na ścieżce 0 
SELDSK - wybiera jednostkę dyskową do 

współpracy 
SETTRK - ustawia numer ścieżki 
SETSEC - ostawia numer sektora 
SETDMA - ustawia adres DMA dla transmisji 

dyskowych 
READS - czyta sektor z dysku do pamięci 
WRITES - pisze sektor z pamięci na dysk 

Programy specjalne 
LISTST - określa dostępność drukarki 
SECTRAN - zamienia logiczny numer sektora na 
związany z nim numer fizyczny - realizuje prze¬ 
plot 

Tak więc BIOS steruje jednostkami dyskowy¬ 
mi i czterema logicznymi urządzeniami znako¬ 
wymi: konsolą operatora, urządzeniem drukują¬ 
cym, masowym wejściem i wyjściem (czytnik, 
dziurkarka). Dodatkowy mechanizm sterujący, 
tzw. lOBYTE, pozwala do każdego z tych urzą¬ 
dzeń logicznych przypisać jedno z czterech 
urządzeń fizycznych. 

Zakończenie 
System operacyjny CP/M 2.2 wykazuje wiele 

zalet; do jego wad należą: mało zrozumiała do¬ 
kumentacja, przeznaczona raczej dla osób ma¬ 
jących już kontakt z programowaniem mikropro¬ 
cesorów i użytkujących CP/M; składnia poleceń 
jest złożona, zawiera wiele znaków interpun¬ 
kcyjnych; system rozpoznaje tylko rekordy o sta¬ 
łej długości 128 B, inne rekordy wymagają napi¬ 
sania własnych programów obsługi; dostęp do 
plików jest tylko sekwencyjny, nie ma mecha¬ 
nizmów dostępu indeksowo-sekwencyjnego; 
skorowidz plików w systemie CP/M jest jedno¬ 
poziomowy bez hierarchizacji; nie ma mecha¬ 
nizmów ochrony plików, istniejące są bardzo 
ograniczone i łatwe do obejścia; nie ma wspo¬ 
magania na poziomie generowania poleceń 
(HELP). 

Wobec ogromnego upowszechnienia się sy¬ 
stemu CP/M - pod jego nadzorem pracuje ok. 
400 tys. mikrokomputerów oraz ok. 3 tys. progra¬ 
mów, okazało się celowe dalsze rozwijanie i 
udoskonalanie tego systemu. Powstała wersja 
wielostanowiskowa, zwana MP/M. Na przeło¬ 
mie lat 1981 i 1982 powstała wersja CP/M Plus 
(3.0) pozbawiona wielu istotnych wad wersji 
2.2. Opracowano szesnastobitową wersję CP/M 
86. Powstał także system pozwalający łączyć 
mikrokomputery pracujące pod nadzorem CP/M 
w sieć, tzw. CP/NOS. W połączeniu ze stanowis¬ 
kiem realizującym MP/M tworzy on system naz¬ 
wany CP/NET. 

Ostatnio furorę zaczyna robić tzw. SOS (Sili¬ 
con Operating System). Jest to efekt postępu te¬ 
chnologii półprzewodników. W jednej strukturze 
scalono mikroprocesor Z80 i pamięć ROM, w 
której zapisano podstawowe moduły CP/M, na¬ 
dając temu tandemowi nazwę PERSONAL CP/M 
(Z80-CP/M). Otworzy on drogę do stosowania 
CP/M w sprzęcie bez pamięci dyskowych. 

ANDRZEJ J. MAJEWSKI 
Instytut Informatyki Politechniki Gdańskiej 

W numerze 1/86 mylnie podaliśmy narodowość autora CP/M Gary Kildalla. Powinno byc Kalitornicznyk, a me Kanadyiczyk. 
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Next 
Jeden z najbardziej znanych pionierów epoki 

komputerów osobistych, założyciel firmy Apple 
twórca jej potęgi -Steven Jobs, po serii nieporo 
zumień z zarządem, w końcu października ub 
roku zawiadomił, że opuszcza Apple i otwiera 
nowa htmę. Jobs ma nadzieję, że komputer zbu 
dowany w nowym przedsiębiorstwie odniesie 
podobny sukces jak kiedyś Apple II. Ma to być je 
dnostka o coraz głośniejszej ostatnio architektu 
rze RISC (Reduced Instruction Set Computer) 

Ideę takiego komputera przedstawili jeszcze 
w latach siedemdziesiątych John Cocke z cen¬ 
trum badawczego IBM i Dawid Patterson z uni¬ 
wersytetu w Berkeley. Zakłada ona zwiększenie 
szybkości działania poprzez zmniejszenie listy 
mikrorozkazów i zwiększenie liczby rejestrów 
tak, by maksymalnie ograniczyć czasochłonne 
korzystanie z pamięci. Przyspieszeniu pracy słu¬ 
ży także tzw. pipelining (procesor rozpoczyna 
wykonywanie kolejnego rozkazu jeszcze w trak¬ 
cie wykonywania poprzedniego). Jobs ma za¬ 
miar w najbliższym czasie stworzyć komputer o 
architekturze RISC przeznaczony głównie dla 

uniwersytetów i szkół. Robocza nazwa 3M mówi 
o przyjętych wstępnie paramebach [milion ope¬ 
racji na sekundę, pamięć o pojemności 1MB i 
ekran o rozdzielczości 1 min punktów). Kompu¬ 
ter ma kosztować 3000... 5500 doi. Nad architekbi- 
rę RISC trwaję także prace w innych firmach, w 
tym również w Apple. Jobs odchodząc z Apple 
pocięgnęł za sobę 5 innych naukowców, co było 
powodem oskarżenia go o zdradę tajemnic 
przedsiębiorstwa i szkody finansowe. Nowa fir¬ 
ma Jobsa ma się nazywać Next, dla podkreśle¬ 
nia, że będzie w niej powstawać komputer na¬ 
stępnej generacji. (gs) 

OFERUJEMY: 

- Dwa Modułowe Systemy Mi¬ 

krokomputerowe MSM i MSK 

do zastosowań przemysło¬ 

wych, laboratoryjnych i biuro¬ 

wych, wykonane wg standar¬ 

du Single - Eurocard (MSM) i 

Double - Eurocard (MSK); wy¬ 

posażone w mikroprocesory 

Intel 8080, 8085, 8088 i Z80; 

współpracujące z napędami 

dysków elastycznych 5,25 ” 

i 8 obydwa systemy posiada¬ 

ją moduły grafiki kolorowej 

512x512 punktów oraz duży 

wybór modułów obiektowych. 

Intel 80386 
Kalifornijska firma Intel (ściśle zwięzana z 

IBM), która 15 lat temu wprowadziła na rynek 
pierwszy w świecie mikroprocesor, teraz wypu¬ 
ściła całkowicie nowy, 32-bitowy mikroproce¬ 
sor 80386. Może on adresować bezpośrednio do 
463 pamięci i kosztuje poniżej 300 doi. W jego 
środku mieści się 275 tys. tranzystorów, przy 
czym dzięki nowym rozwiązaniom technologicz¬ 
nym wydzielona moc nie przekracza 2W. 

Jest on kompatybilny z dobichczasowymi 
standardowymi 16-bltowymi mikroprocesorami 
8086 (stanowię one 85% sprzedawanych mikro¬ 
procesorów 16-bitowych). Ułatwia to pracę pro¬ 
jektantów, którzy nie muszę zmieniać konstruk¬ 
cji Istniejących urzędzeń, aby zwiększyć ich 
moc; wystarczę drobne uzupełnienia. Można 
także wykorzystywać dostępne na rynku opro¬ 
gramowanie. 

Intel zamierza wkrótce uruchomić dostawy 
koprocesorów arytmetycznych przeznaczonych 
do współpracy z 80386. 

80386 nie jest pierwszym mikroprocesorem 
32-bitowym. Najpierw na rynku pojawiły się koś¬ 
ci firm Motoroli, łławletta Packania, National 

Semiconductor oraz ATT. Rzecznik Intelu wyjaś¬ 
nił, że celowo wstrzymano wprowadzenie go na 
lynek, gdyż jego zdaniem zespoły prajektujęce 
mikrokomputery jeszcze niezupełnie dojrzał do 
pełnego wykorzystywania możliwości tkwią¬ 
cych w tak potężnej kości. Wiele konstrukcji mi¬ 
krokomputerów sprawia wrażenie, jakby były 
zaprojektowane na mikroprocesorach 8-, a na¬ 
wet 4-bltowych. 

W1985 r. sprzedano około 168 608 mikropro¬ 
cesorów 32-bitowych za 17 min dolarów, przy 
czym 25% zużyto na systemy CAD/CAE (Compu¬ 
ter Aided Design I Computer Alded Engineering - 
czyli komputerowe wspomaganie projektowania 
i komputerowe wspomaganie konstruowania), 
18,5% w systemach CAM (Computer Aided Ma- 
nufacturing - komputerowe wspomaganie pro¬ 
dukcji) i w robotyce, a prawie 33% w automaty¬ 
ce biurowej; wszystkie pozostałe zastosowania 
sięgaję łęcznie 23,5% 

Szacuje się, że w 1996 r. automatyka biurowa 
zużyje 84% mikroprocesorów 32-bitowych, CAD 
pochłonie zaledwie 8%, CAM i robotyka 4% 
(inne zastosowania też 4%). Łęcznie rynek 
wchłonie 4,7 min takich kości, za około 266 min 
dolarów. 

(JAD 

STUDIO KOMPUTEROWE 
PROGRAMY - INSTRUKCJE - LITERATURA 
HALA MIROWSKA godz. 11-19 (także w soboty) 

BR 140 

- Bogate oprogramowanie - w tym m.in.: odpowiednik systemu 

CP/M, kompilatory języków BASIC, FORTRAN, PASCAL, 

FORTH, programy edycyjne - tekstowy edytor ekranowy, bank 

danych, ASEMBLER INTEL 80 i Z80 i wiele innych. 

- Programatory pamięci EPROM 2716,2732,2764,27128,27256 

- Urządzenia automatyki przemysłowej, w tym: indukcyjne i po¬ 

jemnościowe czujniki zbliżeniowe, liczniki rewersyjne, zasila¬ 

cze, impulsatory, sygnalizatory ruchu. 

W pustyni i w puszczy 
Do tej pory przenośny terminal dla biznesmenów 

kojarzył się z ekranem na ciekłych kryształach oraz 
modułem pozwalajęcym na łęczenie się z bazę da¬ 
nych firmy za pośrednictwem sieci telekomunika¬ 
cyjnej. 

Teraz kable staję się zbędne. Inmarsat - Interna¬ 
tional Maritime Satellite Organisation, proponuje 
bezpośrednio łęczność satelitarnę. Oczywiście wy¬ 
miary teczki zachowano, jako istotnę cechę użytko- 
wę urzędzenia. 

Urządzenie nazwane "Standard C” składa się z 
małej klawiatury, zespołu baterii oraz właściwego 
urzędzenia (wielkość pudełka proszku do prania) z 
plastykowym bęblem wielokierunkowej anteny z je¬ 
dnej strony. Masa -11,5 kg. 

Pozwala ono na łęczność z rejonami klęsk żywio¬ 
łowych, narzucaję się też zastosowania militarne. 

Nie jest przypadkiem, że “Standard C" powstał w 
Inmarsat, założonej w 1979 r. w celu stworzenia 
światowego systemu łęczności satelitarnej dla ce¬ 
lów żeglugowych i lotniczych. Mini-terminale pier¬ 
wotnie pomyślane były jako przędzenie dla małych 
iednostek pływajęcych, samolotów turystycznych 
itp. 

(JAD 
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Chyba jednak 
3,5 cala 

Nie lak dawno jeszcze dyskietki 5,25 cala 
nazywane były często małymi dla odróżnienia od 
dyskietek 8 Dziś terminem “mini” określa się 
nowy standard - dyskietki 3,5 ” oraz 3 ” umiesz¬ 
czane w sztywnych osłonach, znacznie lepiej 
chroniących przed uszkodzeniami niż tradycyjne 
koperty. Niestety, producenci nie potrafili osiąg¬ 
nąć porozumienia I zdecydować się na jeden for¬ 
mat “mini”. Stan obecny przypomina więc nieco 
sytuację, jaka panowała podczas wprowadzania 
na rynek kaset magnetofonowych. Konkurowało 
wtedy ze sobą kilka różnych standardów kaset i 
dopiero w erekcie posunięcia Philipsa, który 
bezpłatnie udostępniał wszystkim chętnym lice¬ 
ncje na kasetę typu Compact, zaczął obowiązy¬ 
wać jeden standard. 

Fachowcy początkowo uważali, że większe 
szanse utrwalenia swej pozycji na rynku ma 
mini-dyskietka o formacie 3 ” - po prostu ze 
względu na mniejsze wymiary. (Dyskietka 3 " 
jest stosowana m.in. w coraz popularniejszym 
także u nas Amsiradzie 664 i 6128). Ostatnio jed¬ 
nak zwycięstwo przechyla się w kierunku dys¬ 
kietki 3,5 ”. Coraz częściej producenci decydują 
się na ten właśnie format, opracowany przez fir¬ 
mę Sony. Niedawno o decyzji wykorzystania dy¬ 
skietek 3,5 " w swych najnowszych kompute¬ 
rach osobistych poinformował komputerowy gi¬ 
gant - firma Apple. Atari - konkurent Apple, tak¬ 
że stosuje już dyskietki 3,5", podobnie jak firmy 
produkujące komputery domowe MSX. Dznacza 
to olbrzymi wzrost zapotrzebowania na len typ 
dyskietek, a więc masową produkcję I możli¬ 
wość obniżenia Kosztów. Mniejsze firmy pójdą 
prawdopodobnie za przykładem największych 
producentów. ... 

(gs) 

Dysidetha 3" stosowana 
w homputorach CPC 6641CPC 6128 (połemność 2 x 1BOK) 

Mikrokomputer 
plus foto 

Japońska firma Canon, która od paru lat powo¬ 
li traci pozycję na światowym tynku jedno obiek¬ 
tywowych lustrzanek, ma nadzieję odzyskać ją 
przy pomocy modelu TOO.Poza paroma patenta¬ 
mi z dziedziny mechaniki precyzyjnej (m.in. mi¬ 
gawka 1/4000 sek. na zupełnie nowej zasadzie), 
kamera daje się podłączyć do minikomputera, 
do którego można wprowadzić dane o każdej 
klatce: datę, numer rejestracyjny, opis przed¬ 
miotu lub osoby itp. Ten pomysł ma ułatwić leka¬ 
rzom I dentystom prowadzenie kartotek. 

(JAD 

SPECTRUM COMMODORE-64 
AMSTRAD 
Programy. Instrukcje. Literatura. 
DH „Sezam” IIp. g. 16-19 BR 138 

Nowe jabłka 
Chociaż Apple II nie był wcale pierwszym do¬ 

stępnym na rynku komputerem osobistym, to 
właśnie jego powstanie jest uważane za począ¬ 
tek ery komputerów osobistych. Podobny jak 
Apple II sukces handlowy zapewnił firmie Mac¬ 
intosh. Rewelacyjnie prosty sposób komuniko¬ 
wania się z komputerem za pomocą myszki 
szybko znalazł wielu zwolenników i naśla¬ 
dowców. Pojawiły się podobne, lecz znacznie 
tańsze konstrukcje innych firm. W dodatku z cza¬ 
sem okazało się, że zdaniem wielu użytkowni¬ 
ków Macintosh ma kilka Istotnych wad. Podsta¬ 
wowe ze stawianych mu zarzutów to o wiele za 

wolna pamięć masowa, ergonomicznio niedo¬ 
pracowana I zbyt mała klawiatura oraz za mały I 
tylko monochromatyczny monitor. Nie wszyst¬ 
kim podobała się także forma plastyczna, okre¬ 
ślana często jako wzorowana na lodówce. Spe¬ 
cjaliści z firmy Apple szybko zdali sobie sprawę, 
że tylko wyeliminowanie tych błędów pozwoli na 
utrzymanie pozycji Macintosha na rynku. Jesz¬ 
cze w tym kwartale ma się pojawić nowa, mocno 
zmieniona wersja tego komputera z powiększo¬ 
nym z 12” do 16” monitorem (oczywiście tym ra¬ 
zem już barwnym), nowym twardym dyskiem I o 
całkowicie innym wyglądzie zewnętrznym 
(przypominającym Apple ile). Zapowiedziano 
także kolejną wersję Apple II z 16-bitowym mi¬ 
kroprocesorem. Wersja ta ma być oznaczona 
symbolem X. 

(gs) 

Komputer roku 
Wzorem lat ubiegłych, także pod koniec 1985 

r. kilka czasopism zajmujących się problematy¬ 
ką mikrokomputerową wybrało komputer roku. 
W ankiecie wzięli udział dziennikarze z "Perso¬ 
na! Computing” (USA), "Practical Computing” 
(W. Brytania), "Chip” (wersja niemiecka i włos¬ 
ka) "Chip Micro Mix" (Holandia), "Chip - Mi- 
cros” (Hiszpania) oraz "Micro 7” (Francja). W 
kategorii komputerów domowych zdecydowanie 
zwyciężył Amstrad (Schneider) CPC. Jury brało 
pod uwagę sukcesy wszystkich 3 wersji (446, 
646,6128). W kategorii komputerów osobistych 
za rewelację 1985 r. uznano Atari 520 ST. Kom¬ 
puter ten wyprzedził IDM PC AT i Compag Desk- 
pro 286. Dziennikarze z USA na zwycięzcę w tej 
kategorii typowali Commodore Amiga, jednak w 
Europie komputer ten dopiero w tym roku ma 
wejść na rynek, toteż nie brano go jeszcze pod 
uwagę. 

Kto będzie 
reperował 
komputery? 

Pytanie pozornie mało istotne w czasach, gdy 
projektanci nie ustają w doskonaleniu konstruk¬ 
cji komputerów tak, aby wykluczyć awarie, któ¬ 
re zresztą można obecnie umiejscawiać za poś¬ 
rednictwem.... linii telefonicznej i odpowiednich 
urządzeń. I chociaż serwis tradycyjnie był dome¬ 
ną producentów i źródłem ich sowitych zysków, 
to obecnie okazało się, że tak jak w USA już w la¬ 
tach pięćdziesiątych, komputery również w Eu¬ 
ropie Zachodniej w coraz większym stopniu na¬ 
prawiane są przez niezależne firmy serwisowe. 
Wprawdzie producenci argumentują, że tylko 
Ich specjaliści znają na wylot urządzenia i naj¬ 
nowsze kruczki techniczne, ale według pewnej 
ankiety, klienci podkreślali szybkość działania 
„niezależnych" I Ich większą gotowość do 
współdziałania z użytkownikiem. Poza tym ceny 
u „niezależnych” są zazwyczaj o 15 % niższe. 
Wartość usług serwisowych świadczonych 
przez „niezależnych” rośnie na zachodzie Euro¬ 
py w tempie 30% rocznie. 

Co z tego dla nas wynika? W Polsce nie można 
liczyć w przewidywalnej przyszłości na serwis 
dystrybutorów. Nawet przy polskich urządze¬ 
niach serwis będzie kulał - bo dlaczegóż by miał 
tu akurat funkcjonować lepiej niż w Innych bran¬ 
żach przemysłu':’ Powstaje ogromne pole dla lu¬ 
dzi z inicjatywą, gotowych uczyć się i wywiązy¬ 
wać z umów. 

(JAD 
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Amstrad kupił Sinclaira! 
Specialnie dla "Komputera” z Londynu 

Sir Clive Sinclair, który wprowadził kompute¬ 
ry do mieszkań milionów ludzi i oswoił młodzież 
z nowoczesna tecłmłlta informatyczna musiał 7 
kwietnia 1986 r. sprzedać swe kulejące impe¬ 
rium komputerowe rosnącej gwieździe - kompa¬ 
nii Amstrad i to za marne pięć milionów łuntów. 
Było to konieczne, gdyż Sinclair miał już dzie¬ 
sięć milionów łuntów długów i wierzyciełe pu¬ 
kał! do drzwi. 

Sir Cliwe Sinclair, który za swój przebój rynko¬ 
wy ZX Spectrum otrzymał w 1983 r. tytuł szłache- 
cki wprowadził na rynek światowy przeszło pięć 
milionów komputerów. Jego małe łaboratorium 
badawcze było wówczas warte razem z udziała¬ 
mi w fabrykach produkcyjnych sto trzydzieści 
sześć milionów funtów. Obecnie jego giełdowa 
wartość spadła do zaledwie ok. dwóch i pół mi¬ 
liona funtów. Nic więc dziwnegó, że sir Cliwe 
przyznał otwarcie: "powinienem to zrobić zna¬ 
cznie wcześniej”, dodajęc równocześnie ”to nie 
jest upadek firmy, od poczętku nic nie szło tak 
jak planowałem, ja nie znam się na robieniu in¬ 
teresów, jestem tylko wynalazcę". 

Na robieniu interesów zna się natomiast jego 
największy rywal Alan Sugar, twórca przedsię¬ 
biorstwa Amstrad. Imigrant z tranu interesy za- 
częł robić jako młody chłopak, gdy butelkował 
sok buraczany dla okolicznych sklepików wa¬ 

rzywniczych w londyńskiej dzielnicy East End. 
Później, w 1968 r., założył firmę Amstrad (skrót 
od Alan Sugar Trading), która produkowała ko¬ 
lejno anteny samochodowe, przezroczyste po¬ 
krywy gramofonów, telewizory, radiotelefony, 
magnetofony dwukomorowe, by przerzucić się 
wreszcie na komputery i najtańsze obecnie na 
rynku odtwarzacze płyt kompaktowych. 

Tani, dobry i praktyczny towar, to zasada Ala¬ 
na Sugara. Amstrad nie idzie na odważne i wy¬ 
szukane koncepcje, tak jak to robił sir Clive. Am¬ 
strad stara się stworzyć urzędzenia trwałe, mak¬ 
symalnie użyteczne i równie materiałooszczęd- 
ne, tak, by niskę cenę można było zniszczyć ba¬ 
rdziej rozrzutna lub ekstrawagancka konkuren¬ 
cję. Jak widać wygrywa. Przykładem tego jest 
sukces jego najnowszego komputera - edytora 
tekstów PCW 8256 (patrz str. 18-19). 

Model QL Sinclaira ma znacznie nowocześ¬ 
niejsze rozwięzania, ale jest mało przydatny i 
okazał się niewypałem rynkowym. Natomiast 
Amstrad PCW ze swymi trwałymi, sprawdzonymi 
i praktycznymi rozwiązaniami zdobywa rynki w 
błyskawicznym tempie. Kontrakt między Am- 
stradem i Sinclairem przewiduje, że Alan Sugar 
przejmuje wszystko: laboratorium Sinclair Re¬ 
search, nazwę Sinclair, fabryki oraz cały zapas 

komputerów znajdujęcy się w różnych magazy¬ 
nach na świecie. 

Sir Cliwe nie będzie teraz mógł używać swego 
nazwiska na żadnych komputerach, ale wywal¬ 
czył prawo używania go na innych produktach, 
m.in. kalkulatorach. Wtajemniczeni twierdzę, że 
otrzymał on ostatnio pieniędze od kompanii Ti- 
mex na prowadzenie badań nad nowymi modela¬ 
mi przenośnych telefonów bezprzewodowych. 
Jak sam twierdzi zamierza też kontynuować pra¬ 
ce nad swymi miniaturowymi telewizorami o 
płaskim kineskopie. 

Alan Sugar oświadczył, że ma zamiar nadal 
produkować komputery Sinclaira, ale zapewnie¬ 
nie to wydaje się mało wiarygodne. Wiadomo 
już, że model QL zejdzie natychmiast z linii pro¬ 
dukcyjnej, natomiast inne modele maję być pro¬ 
dukowane pod warunkiem ”że cena będzie od¬ 
powiednia i nasze wymagania jakościowe zo¬ 
stanę spełnione”. Jeden z miejscourych specja¬ 
listów powiedział mi otwarcie, że oznacza to 
wyrok śmierci dla maszyn Sinclaira, zaś istnie- 
ięcy zapas zostanie sprzedany, być może jesz¬ 
cze trochę się ich wyprodukuje i... koniec. Nie 
po to Amstrad kupił Sincłaira, by wytwarzać ma¬ 
szyny Cliwa. 

RAFAŁ BRZESKł 

Computer studio koikoco^o^ 
PROFESJONALNE OPROGRAMOWANIE MIKROKOMPUTERÓW 

BANK DANYCH CSK 

Oprogramowanie użytkowe 
System zarządzania baza danych 8b 16b i 

TABPLANCSK Komputerowy arkusz kalkulacyjny 8b 16 b 
TEKST CSK Pakiet redagowania tekstów 8b 16 b 
TRANSCOM CSK Program komunikacji z ODRĄ 8b 16 b 
TRANSCOM/M CSK Program komunikacji między mikrokomputerami 8b 16 b 
BANK-GSK Graficzny system komunikacji z bazą danych 16 b 
BGRAFCSK Pakiet grafiki prezentacyjnej 16b 
nccsK System finansowo-księgowy 8b 16b 
EM CSK System ewidencji materiałowej 8b 16b 
PL-TekstCSK Pakiet redagowania tekstów w języku polskim 16b 

SOMIK 
Oprogramowanie systemowe 
Rozbudowany system operacyjny C/M 2.0 8b 

W/SYS CSK System operacyjny wielozad. i wielokons. 8bB 16 b 
GKSCSK Pakiet procedur graficznych wg normy GKS 16 b 

Oprogramowanie z CSK jest juz eksploatowane przez kilkuset użytkowników na mikrokomputerach 8- i 16-bitowych. 

8-bitowe ■ ELWRO serii 500 i 600 ■ ROBOTRON 5110/20/30,1715 
■ MK 4101/02 ■ ComPANB 
■ lMP-85 ■ Amstracl.6128 
■ inne mikrokomputery 8-bitowe z systemem operacyjnym CP/M 

16-bitowe ■ LIDIA 1I/XT ■ MAZOVIA1016 
■ ELWRO 800 ■ 01ivettiM24 
■ inne mikrokomputery 16-bitowe zgodne z IBM PC/XT/AT 

Zapraszamy do naszego stoiska znajdującego się w pawilonie nr 19 adres: CSK~CDYNIA 
Polskiego Przemysłu Komputerowego na pokaz systemów wielokon- ULICA BALLADYNY 3b 61-524 GDYNIA 
solowych. telefony: 29 00 18 24 Ol 50 
Międzynarodowe Targi Poznańskie konto: NBP PKO GDYNIA Nr 19611 ~ 233756 136 

BR-161 
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IRMIIIEL HTIIKUJE 

Pojawienie się Aiari 520 ST wywoiało prawdziwa 
sensację na mlkrol<ompu'<erowym rynku. Rewela- 
cyjnie niska cena, jak na tej klasy wyrób, sprawiła 
że Atari 520 ST stał się szybko groźnym konkuren¬ 
tem dla Macintosha firmy Apple. Utarła się potoczna 
nazwa Jackintosft, która powstała z połęczenia 
imienia szefa firmy Atari Jacka Tramiela z nazwę 
komputera, na którym 520 ST był wzorowany. Jack 
Tramiel już wcześniej zdobył duży rozgłos w kompu¬ 
terowym światku. Yo jego zasługę było uczynienie z 
Commodore C64 'jednego z najpopularnieiszych na 
świecie komputerów domowych. 

Macintosh ies't nie tylko znacznie droższy, ale i 
nie ma, tak jak Atari, koicrowego monitora. Okazało 
się, że był to dopiero poczętek waPld cenowej wypo¬ 
wiedzianej przez Atari innym firmom. Na rynku od 
niedawna fest iuż model Atari 1040 ST sprzedawany 
w cenie, 7/:a jalcę dotychczas oferowany byl 520 ST 
(w RFN z monitorem barwnym, stację dysków i my- 
szę - prm^żej 3000 marek), w dodatku wyposażony 
w pamię ć operacyjnę o pojemności 1 MB. To pierw¬ 
szy ko'i7:iputer z tak dużę pamięcią operacyjnę mon- 
towarj ę standardowo. Jednocześnie Atari zapowie¬ 
dział?], że model 520 ST już wkrótce będzie w sprze- 
da7/v także w wersji bez monitora, stacji dysków i 
myyszy, a oznaczy się go 260 ST. W RFN ma on kosz- 
to wać poniżej 1300 marek. 260 ST w porównaniu z 
5.20 ST będzie miał dodatkowe wyjście Composite 
Uldeo umożliwiające podłączenie dowolnego moni¬ 
tora lub telewizora kolorowego v/yposażonego w 
wejście monitorowe. Atari 520 ST. 1040 ST i 260 ST, 
poza dwukrotnie większą pojemnością w przypadku 
Y/ersji 520 ST+ I gniazda video w modelu 260 ST - 
niczym się między sobą nie różnię, :o!eż mogę ko¬ 
rzystać z tego samego oprogramowania. Ostatnio 
zostało ono uzupełnione o kilka programów użytko¬ 
wych, w tym o program SM Text 520 służący do 
obróbki tekstów, i dawno oczekiwany pakiet zinte¬ 
growany Professional, bardzo zbliżony możli¬ 
wościami do programu Lotus 1-2-3. 

(GS) 

BANK PROGRAMÓW EDUKACYJNYCH 

EUROBIT - W-wa, Al, Ujazdowskie 18 m. 14 

tel. 28-01-76 

BR-186 

SHARP, MSX, C-16, VC 20 ATARI 

AMSTRAD itd. 

Programy, literatura, porady 

EUROBIT-W-wa, Al. Ujazdowskie 18 m. 14 

tel. 28-01-76 

BR-187 

"BUE” Z MARCA 
I KWIETNIA 1986 R. PODAJE: 

~ Okna w IBM PC - Idea okien i ikon, będąca pod¬ 
stawę systemu operacyjnego Macintosha zY/ycięża na 
rynku... IBM PC. Najnowszy przebój to Microsoft Win¬ 
dows Write and Paint, pokonujący wszelkie ograni¬ 
czenia dotychczasowych prób adaptacji tego stylu dla 
mikroprocesorów rodziny INTEL. 

- Komputerowa encyklopedia Activenture Corp. 
proponuje użytkownikom IBM PC I jego kuzynów... 
komputerową wersję 21-tomowej Amerykańskiej En¬ 
cyklopedii Akademickiej Groliera. Cena (1000 doi.) 
obejmuje odtwarzacz płyt compaktowych, kontroler, 
kabel łączący I właściwy dysk o pojemności 540 MB. 
Odnalezienie dowolnego spośród 3 milionów zawar¬ 
tych w encyklopedii haseł i słów kluczowych trwa nie 
dłużej niż 3-4 sekundy. Sam dysk kosztuie 200 doi., w 
przyszłości jego wymiana na nowy ze zaktualizowaną 
treścią ma kosztować ok. 50 doi. Sama produkcja i 
powielanie nośnika, czyli dysku, kosztuje zaledwie 
Ok. 5 doi. Propagujący ten system Phillips twierdzi, że 
już obecnie dysponuje ok. 40 bazami danych, które 
mogą być sprzedawane w ilościach usprawiedliwia¬ 
jących ich powielanie. Ten system zapisu oznacza 
całkowitą rewoiuclę w edukacji i w pracy naukowej: 
możliwy stale się bezpośredni dostęp każdego do da¬ 
nych źródłowych. Niedługo problemem będzie zada¬ 
nie sensownego pytania, nie zaś znalezienie odpo¬ 
wiedzi - jeśli kiedykolwiek została ona zapisana. 

- Nowy, w pełni 32-bitowy mikroprocesor 80366 
firmy INTEL spotkał się z entuzjastycznym przyjęciem 
ze strony programistów. Rosną więc szanse, że po 
8086 i 80286 Stanie się on kolejnym światowym stan¬ 
dardem. 

- Komputerowe kino - firma Beck-Tech proponuje 
za 99 doi. MacMoYies, czyli program pozwalający 
tworzyć filmy animowane. Nie są to filmy długie - dy¬ 
sponując 2 MB pamięci możesz obejrzeć zaledwie 90 
sekund ruchomych obrazków, ale I tak program ten 
wyznacza nowy etap rozwoju domowej informatyki. 
Istnieją już pierwsze filmy edukacyjne na MacMovies, 
np. ”praca serca" lub "silnik o spalaniu wewnętrz¬ 
nym" 

- IBM RT PC to nowa propozycja koncernu IBM. Nie 
jest ona kontynuacją linii IBM PC, XT. AT, lecz krokiem 
w zupełnie innym kierunku: sercem RT jest nowy 32- 
bitowy mikroprocesor o architekturze typu RISC (Re- 
ducted kistruction Set, czyli zredukowany zestaw in¬ 
strukcji). Rozpoznaje on tylko 118 instrukcji, lecz aż 
84 z nich wykonuje podczas pojedynczego cyklu ma¬ 
szynowego, czyli 170 ns. Nowy sposób organizacji pa¬ 
mięci pozwala procesorowi dokonywać aż ok. 4 min 
przesłań z/do pamięci na sekundę. Cena - od 11 do 20 
tys. doi., przeznaczenie - głównie prace projektowe. 

- Tma pasjonująca rywalizacja między Atari 520 i 
1040 ST a Amigą firmy Commodore. Dla tej ostatniej 
jest to walka o życie - podczas grudniowej wystawy 
CdMDEK Commodora nie było stać na wykupienie za¬ 
rezerwowanej powierzchni wystawowe!... Zgodne 
oceny mówią, że wyścig jest równy, Amiga zdobywa 
nieco więcej punktów, ale jest i sporo droższa, zawo¬ 
dnicy tratują natomiast pola firmy Apple. Oba kompu¬ 
tery są o ponad połowę tańsze od Macintosha oferując 
niewiele mniej lub pod pewnymi Y/zględami nawet 
więcej - np. bogatą, wspieraną nowatorskimi rozwią¬ 
zaniami sprzętowymi kolorową grafikę. 

- Megasram - pod tą nie najlepiej brzmiącą po pol¬ 
sku nazwą kryje się propozycja mająca być alternaty¬ 
wą dla twardego dysku: megabajt statycznej pamięci 
RAM (wraz z baterią...) za 400 doi. Znacznie szybszy 
dostęp za znacznie większe pieniądze. 

- Ceny: 10 MB twardy dysk do IBM PC > od 380 doi.; 
produkt kompatybilny z IBM PC XT z 640 KB RAM na 
głównej płycie i 8088 pracującym z częstotliwością 
4.77 MHZ - Od 700 dol. (W tym dwa napędy po 360 KB 
i czasami monitor); drukarka Star SG10 (może praco¬ 
wać na zwykłej taśmie maszynov/ej!) - od 180 doi. na¬ 
pęd dyskowy 360 KB do IBM PC - od 85 dol. Średnie 
ceny o ok. 25% wyższe od podanych. 

- Amstrad PCW 8256 wzbudził także zaintereso¬ 
wanie w USA. Na uwagi, że stosowany przez tę firmę 
3-caiowy dysk firmy Hitachi nie jest standardowy (do¬ 
minuje 3.5-calowy dysk Sony) Amstrad odpowiada, że 
sprzedał dość mikrokomputerów (450 tys.), by narzu¬ 
cić własny standard. 

GIEŁDA 
Klub "Karlik” w Krakowie, 23 marca i 6 kwie¬ 

tnia 86: 

Atari 800 XL 
(bardzo duża podaż) 
Atari 600 XL 
Sharp 721 
Sharp 731 (z drukarkę) 
Sinclair ZX 81 
Spectrum 48K 
Spectrum plus 
(bardzo duża podaż) 
Timex 2048 

05 tys. 

65 tys. 
180-200 tys. 
200-250 tys. 

25 tys. 
90 tys. 

120 tys. 

115 tys. 
(sprowadzona przez “Baltonę" wersja Spectrum 
przeznaczona na rynek amerykański, z interfej¬ 
sem do dżojstika I wyjściem wideo) 
Commodore 16 
Commodore 116 
VC20 
Commodore 64 

65-70 tys. 
45-50 tys. 

50 tys. 
135 tys. 

Commodore 64 +100 programów + magnetofon 
235 tys. 

10 tys. 
145 tys. 

105-115 tys. 
140 tys. 
180 tys. 

+ dżojstik +TV Color 
Pamięć 16K do ZX 81 
Drukarka Seikosha GP500VC 
Drukarka Seikosha GP50S 
Stacja dysków Atari 1050 
Commodore 1541 
bapod dyskowy do wbudowania IBM PC 120 tys. 
dyskietka 1300 
Amśtrad CPC 464 bez monitora 180 tys. 
przystawtta RGB do Jowisza (umożliwiajęca 
przylęczenie Spectrum) z montażem 10 tys. 
Napod dyskowy do Spectrum 3,5 cala 180 KB 
Discoyery Opus 1 190 tys. 
Dżojstik + interfejs 12-20 tys. 
Kempston dżojstik 23 tys. 
Obudowa do Spectrum z klawiaturę 5 tys. 
(pytał Sie i targował, ryzykujęc stratowanie 
przez rozsadzajęcy klub tłum, Andrzej Załuski) 

Giełda na Kole, Warszawa, 23.111. i 6.IV.86 

Telewizor Vela 
Atari 130 XE 
ZX 81 z 04 KB 
ZX Spectrum 48 KB 
ZX Spectrum plus 
ZX Spectrum 128 K 

30 tys. 
160 tys. 
50 tys. 
85 tys. 

105-120 tys. 
250 tys. 

Amstrad 464 z zielonym monitorem 240-260 tys. 
Commodore C64 + magnetofon 145-170 tys. 
Sharp MZ 700+drukarka+magnetofon 275 tys. 
MSX Toshiba + magnetofon 
stacja dysków Atari 1050 
ZX Interfejs +microdrive + kasetki 
Programy: Atari 
Spectrum, Commodore 
kaseta z 8 programami do Amstrada 

200 tys. 
125 tys. 
90 tys. 

po 450-600 
250-500 

6300 
1400-2000 

2500 
4500-5000 

dyskietki 
ZOO 
EPROM 27128 (16 KB) 
(ZR + WM) 
Z ogłoszenia (czemu nie w KOMPUTERZE?): 
Atari 520 ST 1.300 tys. 
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Podczas cztereph miesięcy, jakie minęły od uka¬ 
zania się w starym BAJTKU poprzedniego przeględu 
literatury informalycznei, liczne wydawnjctwa, któ¬ 
re z bpóźńienlem dostrzegły nowy i cliłondy rynek 
czytelniczy, usiłowały odrobić załegłości i pospie¬ 
sznie wydawały liczne pożycie, często równie pos¬ 
piesznie I byłe jak napisane. Obawiam się, że niek¬ 
tóre z nich spotka srogi zawód - czytelnicy szybko 
przestanę rzucać się na wszystko, co ma komputer 
w tytule. Zwyciężę Ci, którzy wykażę się precyzję i 
szybkościę informacji oraz zrozumlałościę dla sta¬ 
rannie określonel grupy czytelniczej. 

Wiele wydawnictw rozpoczęło od wznowień, 
jako najłatwiejszych do szybkiego wydania: 

^1 marek Cichy, Jerzy Nomańczuk, Stani¬ 
sław Szpakowicz "Zbiór zadań z propedeutyki infor¬ 
matyki" PWN 1986,5000 egz., 200 Zł, 263 Str. 

Zbiór ten przez lata służył w wydaniu skryptowym 
Studentom UW i dla celów wydawniczych został tyl¬ 
ko powierzchownie zaktualizowany. W1986 r. karty 
Hoiłerith’a i ćwiczenia z odczytywania dziurek w 
taśmie sę jaskrawym anachronizmem. Na szczęś¬ 
cie problemy z podstaw Informatyki nie starzeję się 
tak szybko i wcięż sę zachętę do myślenia, niezale¬ 
żnie od języka, w jakim jest ono uprawiane. 

Hi Piotr Misiurewicz "Systemy mikrokompu¬ 
terowe" WSiP 1986, wyd. ii popr., 10 000 egz., 165 
zł (wydanie z 1983 r. - 55 zł), 168 str. 

Autor jest dla mikrofanów klasykiem. "Syste¬ 
my..." to pozycja popularna, ale zestawiona rzetel¬ 
nie - choć nie jestem pewien, czy zrozumiała dla 
poczętkujęcych. Zastrzeżenia budzi rezygnacja z 
podstawowych informacji technicznych: kodów roz 
kazów, opisów wyprowadzeń Itp. przy pozostawie¬ 
niu wzmianek o wielu raczej egzotycznych zastoso¬ 
waniach. 

Zbigniew Czech, Krzysztof Nałęcki, Stani¬ 
sław Wołek "Programowanie w języku BASIC” WNT 
1985, wyd. Ił uzup., 40 000 egz., 170 zł, 192 str. 

Reanimacja skryptu sprzed 9 łat. Wykład był 
wówczas suchy, adresowany do studenta, któiy 
miał wszelkie szanse nigdy w życiu komputera nie 
ujrzeć. Brak zabawy z czytelnikiem i lego maszynę, 
prób zachęty do studiowania. Solidny i rzetelny wy¬ 
kład to zbyt mało, ale i tali - z braku czego innego - 
nakład zniknęł błyskawicznie. 

Dieter Nilhrmann "Układy scalone" 
(seria: elektronika łatwieisza niż przypuszczasz) 
WKiŁ 1985, wyd. II niezmienione, 90 000 egz., 190 
zł, 336 str. 

W1979 r. była to pozycja znakomita i na czasie. 
W 1983 r.. gdy ukazało się pierwsze wydanie pols¬ 
kie, różnica 4 lat dobrze odzwierciedlała tempo pra¬ 
cy naszych wydawnictw oraz rozprzestrzeniania się 
techniki w Europie. W1986 r. dziełko to może być 
jedynie wprowadzeniem, choć jego treść zestarzała 
się zdumiewajęco mało, do nowych światów, o któ¬ 
rych autor w chwili pisania nie mógł wiedzieć. Dziś 
wydaje się osobne tomy poświęcone układom ana¬ 
logowym i cyfrowym, jeśli wręcz nie poszczegól¬ 
nym rodzinom układów cyfrowych. Dodatkowa od¬ 
robina goryczy pojawia się u czytelnika, gdy uświa¬ 
domi sobie, że wiele z elementów opisywanych 
przez autora wcięż może ~ mimo upływu łat - obej¬ 
rzeć tylko na zdjęciu. 

[-1 Krzysztof Sacha "Użytkowanie maszyn cyfro¬ 
wych" WSiP 1985, wyd. II niezmienione, 5000 egz., 
136 zł, 160 str. 

Rzecz o wszystkim i o niczym, żałośnie przesta¬ 
rzała, kompozycja pozbawiona sensu - kurs FOR¬ 
TRANU przemieszapy f Ipstrukcię służjiówę opera¬ 
tora ODRY. użyt(Vowaniu Raszyn'cyfrbwjroh ani 
słowa. Przesłanki decyzji o wznowieniu sę nieodga- 
dnione. 

[$ Krzysztof Sacha, Andrzej Rydzewsici ''Mi¬ 
kroprocesor w.pytaniach i odpowiedziach" WNT 
19fifŚ,5()0ŚOegź.,206'2S.2B/sft " 

Wiele cennych I potrzebnych informacji, ale pyta¬ 
nia stawiane sobie przez autorów niewiele maję 
wspólnego z mogęcymi się nasuwać podczas czyta¬ 
nia. Przykładem komputera osobistego jest w księż- 
ce wydanej w 1985 r.... ZX 81! 

Hi $ :::) Andrzej Rydzewski, Krzysztof Sacha 
"Mikrolcomputer - elementy, budowa, działanie" 
WCiKT NOT-SIGMA 1986,60 tys. egz., 250 Zł, 159 Str. 

Tym razem strzał w dziesiętkę. Wydawca zmusił 
autorów do konsekwentnego zajmowania się tema¬ 
tem, w którym sę niewętpliwymi fachowcami; bu¬ 
dowę 1 działaniem mikrokomputerów właśnie. 
Treść koncentruje się na sprawach najważniejszych 
- o kolejnych piętrach budowy mikrokomputerów i 
zasadach działania dowiadujemy się tego i tylko 
tego, co łest niezbędne do zrozumienia ich funkcji i 
konstrukcji, bez zamulania księżki informacjami in- 
teresujęcymi tylko technika z punldu napraw. 

Włodzimierz Sasał "Układy scalone serii 
UCA 64/UCA 74 - parametry I zastosowania" WKiŁ 
1985,30 000 egz., 700 zł, 494 str. 

Katalog niezbędny dla każdego konstruktora 
układów mikroprocesorowych. Przestanę już stra¬ 
szyć dialogi: Multipleksery sę? Nie ma. A co jest? 
Jakieś kości. Jakie? Bo ja wiem, idę te po 70. Po 70 
zł? Nie, z 70 w numerze! Budowa i działanie ukła¬ 
dów z CEMI być może przestanie być tajemnicę na¬ 
wet dla producenta: katalog zawiera dokładny opis 
funkcji, wyprowadzeń, zależności czasowych, pa¬ 
rametrów elektrycznych i temperaturowych, a na¬ 
wet typowych zastosowań i uwagi o nieoczekiwa¬ 
nych zachowaniach bohaterów. 

Olbrzymi jak na tego rodzaju pozycję nakład znik¬ 
nęł spod łady, a na giełdzie na Kole rzecz bywa po 
1300 zł. Na cykl wydawniczy nie warto narzekać: od 
1983 r., gdy rzecz złożono do druku, asortyment 
CEMI niewiele się wzbogacił. 

Na zakończenie coś dla nie bojęcych się obcych 
języków: 

H^ tl: m Alec wood "MICROPROCESSORS: 
YOUR OUESTłONS ANSWERED" Sevenoaks 1982 - 
tłum. "Mikroprocesory w woprosach i otwietach", 
Energoatomizdat, Moskwa 1985,80 000 egz., 0.70 
rb(42 zł), 184 str. 

Porównanie tej księżeczki z pracę K. Sachy i A. 
Rydzewskiego pod tym samym tytułem zdecydowa¬ 
nie wypada korzystnie dla Wooda - uwaga ta doty¬ 
czy przede wszystkim starannego doboru pytań i 
koncentracji odpowiedzi na istocie problemu. Po 
krótkiej przerwie ceny ponownie staję się ważnym 
argumentem za zaględaniem do księgarni z księżkę 
radzieckę. 

[:!: ^ Aleksandr Lwowicz Brudno, Lew 
łsakowicz Kapłan "OLIMPIADY PO PROGRAMIROWA- 
NIU DLA SZKOLNIKOW", wydawnictwo Nauka, Mo¬ 
skwa 1985, 220 000 egz., cena 0.15 rb (15 zł!!), 
96 str. 

Za cenę gazety codziennej możemy uczestniczyć 
w uczcie intelektualnej: starannie dobrane i prze¬ 
myślane zadania, rozwięzania w postaci algorytmi¬ 
cznej, w FORTRAN-ie i Ałgołu, obszerniejsze eseje 
dotyczęce ciekawszych problemów, a na dodatek 
obszerne i celne uwagi metodyczne dla nauczycieli, 
pragnęcych wykorzystać księżeczkę v; swojej pra¬ 
cy. 

PEM - - 
*K RZY50 UKR Liczeou H * 

>1985^ 0 . u. MR^.lEU5C Y * 
^ - ^9 • mm MA mm mm 

■ 1 PCiI E 2 36i:3 . 0 
10 INK 0 PRPER 7 Cl 5 

P ■ ’ 
12 PPINT 1 t 

R L G E B P 

14 GCr Sue PEM Ąifetóś 
15 PPINT RT 10 ..0; wpisz m L 

y 1 • 9 .4 taŁ,v by s z '4.S 
i a t y POpra»«> nb 

17 PPINT hT 21 , 0; Czy cyf ry 
ja b* e ł T /N ł •?' * * INPUt 

19 PP INt RT 10 ..0; *• 

50 RRNDON IZE DIM fl (3.3' 
DIM By 3.4) ; DIM C (3.3) 
DIM Z •: 15> : LET 9 r y = 1: 

i-ET suma = 0: LET aii = '* -* 
25 REN 

#4 

fłia 

♦ SZftCHOUNICRi- 
^ ^ ^ 

30 "OP kK4.8 TO 168 STEP 2<j. 
^ DRflU e . 120 

120 , o 
•i 5 Nt >-T K. 
|0 FOR k. =0 TO 1: FOR I. =1 TO 2 

=^5 TO 7: FOR 0=3 fo 
60 RRINT RT 6*lc+!« , 64 l+ri ; "(I)" 

■0 NE.-T I.; nEaT k 

75 REM 
osowanife' liczba 

80 LET p K t =3000 

t? ‘*'0 3: I®! TO 
2? C(K,(.)=INT lRND*9) +1 
92 IF pt = "T" OR P!SM"f THEN 

GO 3UB 600: REM *rÓżne?4 
, I) =INT (PND43)+1 

^22 25?*^ 641.-3,64 k+l, •• 
102 PPINT RT 6*l-2,6.4K+l; •• 
105 NEXT I. NEXT k 
110 REM 

♦znaKi i obliczenia* 

115 
120 
125 
130 
135 

140 
145 
150 
15:3 

155 
160 

175 
180 
190 

FOR K = 
LET b 
PPINT 
PRINT 
LET l 
LET z 
LET O 
PRINT 
PRINT 
LET l 
LET z 
LET O 
PRINT 

1 TO 3 
(K ,4) aiNT (RND*3) +1 
RT 18.6*K+1; 
RT 6*K-3,22; •*='• 

= 1: FOR a=l TO 3 . 
ia) =C (a , R) : NEXT a 
=0: GO SUB 550 

RT -3,10; a $ (n .) 
RT 6*K-3,16; a i (m > 

=3: FOR a=l TO 3 
ia) =c (K ..a) . NEXT a 
=3: GO SUB 550 

RT 6*K-3 24z ( K+3) . * V • i • 

PRINT RT 6.. 6*lt +1. a $ (n ) 
PR INT RT 12,6 * K +1. a $ (m ) 
PRINT RT 20 ..e#K-i-l : z U+6) ; 

195 NEvt K 

200 REM 
K u f s o r . p i s y iji a n i e liczb 

905 LET x=8: LET y=4 
310 PRINT RT u .X ; "P" ■ PfliiSF 5 
ais PRINT RT u.x;" " ' ‘ 
320 LET x*=TNKEYt 
335 LET x=>:46* 

f (X$=CHR$ 9'*łX<16^ 
-(xi=CHR$ 8)*«:x>9 M 

230 LET '4 ='^*6* 
UX$=CHP$ 10ł*'tł<14.i 
-(X«=CHR$ 11) *04 >9 )) 

235 IF i;x$>**0*' X $ <; =**9'‘• 
THEN LET a ( (x-2) /6 . (u+2) '6^ 

=URL X* 
PRINT PT y-l.x-l.URL x$ 

240 REM 

^'.••y j^cie z pet u * 

246 PRINT RT 21.0:’*PunK ty : - ; P 
K t; , Go t o i.M e - n a c i i n i J K 
250 LET pKtspKt-l 
255 IF pKt=0 THEN GO TO 50© 
260 IF x$ = '*K'* OR X« = “K*’ 

THEN GO TO 400 
265 GO TO 210 
400 REM 
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4rozuiiazanie gotove« 

4.03 FOR TO 3 __ 
4.05 LET Lal: FOR aal TO 3: 

LET Z(a)aa(a,1): NEXT a 
410 LET Oa6: GO SUO 5S0 
415 LET I. =3: FOR aal TO 3 

LET 2(a)aa(R,a): NEXT d 
430 LET 0a9: 00 SUB 550 
433 NEXT % 
425 FOR a=l TO 6 
430 IF Z (a+9) 02 fa+3) 

THEN GO TO 500 
435 NEXT 'a 

4-50 PEM - 
*do br ze ! ! ! * 

455 LET Sijmaasuma+PK t 
459 PRI^4T RT 21.25.*’ 
460 PRINT hT 17.0;'* . 
.D05K0NRLE! Zdobyte^ ”;pKt;**p 

ttt" "U sumie lu ’*;GRY:” grach uzy 
= Ka Le<*’' redn i o ” .:5UMR/GRY .; *’ p 
unKtów 

462 REM - 
^nowa gra?* 

465 INPUT ‘Jeszcze raz (T/N) ?••; 2 
$ 
470 IF Z$ = ‘'N" OR Z$a”n” 

THEN STOP 
475 LET gruagry+1 
480 PRINT RT 1§..0;” 

485 GO TO 75 
500 REM - 

i.e M ! * 

505 PPTNT RT 21.0, "Ni es t e t.y , iLe 
.Oto ro2»«Mazanie 
507 6PTGHT 1 
510 FOR Kai TO 3 
515 PRINT RT 4.6*K+2;C(.1) 
520 PRINT RT 10,6*K+2C ( R , 2) 
525 PRINT RT 16,6*K+2;C(K,3) 
530 NEXT K: BRIGHT 0 
545 GO TO 465 

550 REM 
*Obticzeniaa 

553 LET nab (K , Ul) * 
LET n»b (k , t) 

655 LET 2 (k+3+0)«(n<>2) »Z(1) 
+ ( (n-2) + (na2) *2 (1) ) *2 (2) 
*(2 (3) *(^=2) + (m<>2) ) 

+2 (3) * (lk-2) 
560 RETURN 
600 REM - 

acyfry różne?* 

601 PRINT RT 21,0;"Proszę pocze 
kać, lru;a losowanie!" 
605 FOR «al TO k: FOR n«l TO 3 

IF c (k , l) »C (» .n) 
RND (m<k Oh n<l) 

THEN GO TO 90 
610 NEXT n; 
6 PRINT f 

R" ■■ "■ TYLKO. 
620 RETURN 

700 REM 

705 FOR K=1 
710 RERD z 
715 FOR 1 = 
720 RERD 
725 POKE 
730 NEXT 1; 
735 RETURN 
740 DRTR "R 

2 
741 DRTR ••C 

.0 
74 2 DRTR "E 

0,4 
74 3 DRTR "L 

2,0 
744 DRTR "O 

6.0 • 

745 DRTR "S 
,0 
746 DRTR "0 

24,0 
747 C>p-fM "H 

24,0 
743 DPTR I 

24.0 

*POLSKIE LITERY* 

TO 7 

.4,8.28.32,32,32,28 

,0,0,56,68,120,64,6 

, 0,16,24,16,48,16 , i 

,S,16,56,68,68.68,5 

,4,8,56,64,56,4.120 

3,16,124,8.16,32.1 

0,48,124,8,16,32,1 

.0.124.4,3,124,32,1 

ALGEBRAF 
Przed miesiącem przedstawiliśmy program 

uczący arytmetyki tradycyjnie i staromodnie, 
lecz zapewne najskuteczniej: repetitio mater 
studiorum, czyli przez wytrwale, stale oceniane 
ćwiczenia do doskonałości. Dziś proponujemy 
doskonalenie sią w arytmetyce przy zabawie 
spopularyzowanej przed laty przez tygodnik ITD 
- krzyżówce arytmetycznej, czyli algebrafie. 

Zasady gry są proste: trzeba odgadnąć 9 cyfr 
(dokładniej: liczb jednocyfrowych), które należy 
wpisać w diagram w taki sposób, by powstało 
sześć wyrażeń arybnetycznych (trzy pionowo i 
trzy poziomej o podanych wartościach. W wyra¬ 
żeniach zachowano normalną kolejność dzia¬ 
łań; mnożenie zawsze wykonuje sią przed doda¬ 
waniem lub odejmowaniem. 

Algebra! może mieć więcej niż jedno popraw¬ 
ne rozwiązanie: układ sześciu równań z dzie¬ 
więcioma niewiadomymi może mieć ich nie¬ 
skończenie wiele, gdy jednak dopuszczamy tyl¬ 
ko rozwiązania w liczbach całkowitych (czyli, 
jak powiedziałby matematyk, rozważamy tzw. 
równanie diofantyczne) rozwiązań nie bywa 
więcej niż trzy. Program akceptuje oczywiście 
każde poprawne rozwiązanie, także różne od 
proponowanego przez komputer. 

Nasza zabawa ma dwie wersje o zbliżonej tru¬ 
dności i atrakcyjności, wymagające jednak nie¬ 
co innej taktyki rozwiązywania: w jednej w kra¬ 
tki krzyżówki wpisać trzeba 9 różnych cyfr, w 
drugiej zaś poszczególne cyfry mogą się powta¬ 
rzać. Natychmiast po uruchomieniu programu 
można wybrać jedną z tych wersji. 

Przy okazji - teoria równań diofantycznych to 
jeden z najciekawszych działów matematyki. 
Spróbujcie znaleźć algebraf, który przy wyborze 
1 wersji (różne cyfry) ma możliwie najwięcej ro¬ 
związań. Czekamy na listy! 

Rozwiązując możemy wpisywać dowolne cyf¬ 
ry w kratki wskazywane przez kursor i zmieniać 
je dopóki nie będziemy zadowoleni z uzyskane¬ 
go rozwiązania. Kursor możemy przesuwać ko¬ 
rzystając z klawiszy ze strzałkami (w Spec¬ 
trum+j. Jeśli dysponujemy zwykłym Spectrum, 
wygodniej jest w liniach 225 i 239 zastąpić CHR$ 
8, CHR$ 9, CHR$ 10 i CHR$ 11 przez odpowiednio 
”6”, ”7”, ”8”, i ”9" lub inne znaki zależnie od 
wygody użytkownika. 

Bawiąc się algebrafem warto myśleć nie tylko 
precyzyjnie, ale i szybko - liczba uzyskanych za 
prawidłowe rozwiązanie punktów zależy od cza¬ 
su, jaki zajęto znalezienie rozwiązania i zmienia 
się od zera do 3000. Komputer czeka na rozwią¬ 
zanie około 6 minut, potem uznaje, że grający 
nie może sobie poradzić i podaje wynik, oczywi¬ 
ście nie zaliczając punktów. Punkty można uzys¬ 
kać tylko za rozwiązania w pełni poprawne. Roz¬ 
wiązanie częściowe jest równoznaczne z błęd¬ 
nym. 

W szkole, w litórej pracuję, gra została uznana 
przez młodzież za interesującą i wciągającą. 
Stawia ona wyzwania nie bdko sprawności w 
szybkim liczeniu pamięciowym, ale i pewnym 
umiejętnościom kombinacyjnym, wyrabia umie¬ 
jętność oceny wpływu zmiany dowolnego para¬ 
metru wyrażenia na jego wynik. Algebraf jest za¬ 
bawą dla każdego: od ośmiolatka do absolwenta 
wydziału matematyki UW. Cechę tę łączy ze sto¬ 
sunkową prostotą programu. 

Czytelnikom, którzy lubią sami coś tworzyć, 
radzę pobawienie się i podjęcie próby stworze¬ 
nia bardziej rozbudowanych wariantów tej zaba¬ 
wy - najciekawsze propozycje chętnie opubliku¬ 
jemy. 

HLGEBRRF 

23 13 17 
Pun K l y . 2973 . Go t o"j e - na c i sn i J K 

RLGEBRRF 

1 i 1 
III 1 

KR2DR 
CYFRR 
TYLKO 
^^>2! ! ^ . . . 
Proszę poczeKat, tnoa losowanis! 

RLGEBRRF 

Kh3DR 
CYFRR = = = 
TYLKO 
RR2! ! 4 4-6-4 
PunKly:2679. Gotowe - 

= 16 

= 7 

naci^nij K 

DOSK.uNRLE! ZdObM^ięS 2669P K. t 
i-> s i.t wie i.i.i 2 Cl r a c h u z y s K. a 11 * 
< r e .d n i o 2512.5 p u n Mó "J 

RLGEBRRF 

= 15 

= -34 

=: -3 

KR3DR 
CYFRR = = = 
TYLKO 
RR2!! 2 -13 12 
Nieśtetu,żle.Oto rozwiązanie 
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- fims0if 0ę4if$ w 
H mewtit, jakim m tmtpmsUrnmlm kam- 

mtórowm Mamlą fbm Amirak, tmmf’ 

kmxM¥i!k maz Siete a Wazniaka l lega na- 
ale. Uttlel lalęeel w kaasamiim aaMe. gaif aa 
Paisiaaaeietaiifieśzea aieailkiMMSi, Ptfkat- 
fi^ktMmkoBz^aaimffłimiraaaw-^meią’ 

mm EPG m, ateeeaaźm} kamtlel^iama- 
smaimkeHSJZBfaoakwIeutlato. kamate- 
rówklmm^fCW^g. Sk^gamsl? 

- W1984 r. w pni$(eiK>isi(ie( zacząto poważa 
nfepisać P potr^bia moParnfzacK sespottarfti 
ścina zwS^atritt z tyiii praśramam ftPmputerjii!- 
zacjL Mesitebi, uwanipttpwapla aftonaPilczne.^ 

~ Mawięeaaamta-aamźeaie... 
~ taA, żaPluźenia zńacznia ograpiczpio 

aianiwpści. jasiani pplabiem, choC na stale zar 
mieszfcaipm vir lottdlspiie i cbclalem w jaftiś^s^^ 
sPb ppiPac, I przy Pkazt) oczywiście żrOłii na 
tym interes. Zadecylowaia rOwnieZ Inna kalku- 
iaćfa. Polska ma jepen z wyższych w Europie 
wskaźników Imizf ź wyższym wykształceniem, 
w Pnżej mierim teeimiczRimh lym ludziom kom- 
puteni iesti nie są, te jtó Wkrmce hedą 
do coitżletmej pracy. 

- Piemsze ramam aaaial Paa z /Uima- 
am. a almaMaMaifakaazwżMsltaaCaasU- 
merkleeiraaias? 

Te byle na pecząiho l98S r. Niestety iuż na 

pon, ktdry dopiero latem ub.fi zniósł endiareo 

- CP0 464 » do hraiów sociaMstycznych. Przez 
biurokracje wszysdie sie opóźniio. Producent 
nie chciał sprzedawać nam sprzent, żądając li¬ 
cencji elisportowei. 

- IhakIsezaiB itams razkręatt sfę iesianfa 
msr,? 

- 8d ie$ieni »h.r. wyeksponowaliśmy do Poł- 
ski oh. 2608 komputerów. 8o końca obecnego 
roku bedzle top zdecydowanie wipcel, zwłasz¬ 
cza że 

diu imoiaptczpgo orp 
eksprtu wesmeirzimgo. 

Od początP Prawnem nahmshady, cker w 
pierwszym okresie dOPIkowo poniekąd sprze- 
Płem peuma niewielką iiesć inPgo sprzętu. 

W tej chwili wysyłamy Wyłącznie Amsfrady i 
urządzenia peiyferyjp do pich. 

- źaiiaeresamaM 
~ Przekroczą znpznie nasze pzekiwPia. 

rze w Londynie nieostenniedzwonit tetefDn, gdy 
przyimowaitśmy codziennie po kilkaPścio 
mówień - mówiliśmy: hr wpiyw szahi zakupów 
przedświątecznych. Aieminąly świąta, a w sty¬ 
czniu i bdym liczba pmówień bynajmniej nie 

czym. p istotne, zdecydowana wiąifszość hicb, 
htóizy do ps dzwpią, zamawia sprząi Możłf- 
wUści HPywcze rynku polskipo są, według 
mnie, Pzptzesa^ ogromne. 

- Sa z aferawatma mez Pa^ka Armę 

Amsbad GPS 0128. Jest to. 
w gruncie rzeczy, bardzn ciekawe ziawisko, POi- 
ski Uabywp jest znacznie bardziej zaawanso¬ 
wany niż zachPnt klienci WdepóWze sprzętem 
komputeiwym. Tu, w Polsce, niepatrzy się P 
to co tanie, co ma mniej pamięci. Poiacy, jeśli 
decydnja się wydać pipiąd;m, to H>ż na coś zde- 
cydoWanię lepszego niż zaPWki b/pn Speć- 
bum, choć jest to i odpnwiednio dreższe. Na 

cbromatyeziwm za 270, a z kolorowym - za 
funtów. Zresztą popfamość lego mndełu w Poł- 

pehii zrozumiała. W nbiduńm roktt 
prewPiwą furorę p śwleeie. 

ezą o hmt zarówno oceny prasowe, jak Tprofity 
Orwy. 

- a Ile wMa, mlasfeemk "Kfb.lch 
Im” bęaaef aapawleaaiklam aaszaga "fm” 
mli argaam stawantszeaia kmsumafam, 
azaal w gwankt als.f. WQ 6W ^ aallegm 
kaamter m mka imaśsMm, aaiemfae aa 

OóMęż ptasa faPowa jesio ilP Amsfra- 
dzie najlepszego zdania, obrobi tlhip wzrosty w 
pipbim roku Onansowym o TP prcc. dopPie- 
mu 130 min łontów. ą w cl^ pierwspgb 
cza, zakóńczpege W WnnhOp bieżącego roku 0- 
nBpoweOo.Mffidą(!hę{y tbib funtpr. 

hptne jest również To, że Amsbp to jepna 
litip preuueująca komputery domowe prynku 
bwWPiim, któm odpsi M dup sUkeesyi^ 
sowę. 

drugi fOk z izędu odnetewatsiraty- iflkn w osta¬ 
tnim kwapię 85 ^ 3$ mittOołarow 1: musiał P- 
mknąć swą brytyjską fabrykę iiii OOiby, zpstawia- 
iąc jpynie w ruchu zakład w BruuSźWiku IRFN). 
Czwap lippa się hndyiska Orma - BBC - mu- 
slaia w ub.r. sprzedać większość swoich ahcii 
wioshiemu koncernowi OłiyotB. 

- ATMć, że /eszcze Ppćszą Jemrę, zwlasz- 
ezamamkim, mrnikńtiaealemisttaznk^ aa 

moglk]/zrakfkPCW62Sai,0ife mm,!navaM>‘ 

ia aa aaśzjfek staezait 
- NiePty, zhów ns. drodze smi GOCOM. 

120 K BAM pormaga Hcpcp ekspoPwej. 
głia Wysiapita o tę iicencię i ottzymafą ją, fflOdei 
8;^ sprzpaje się w WielkiejBrytanii pakomi- 
sie-głównlezpowPuprżystęppjcep.NIęca- 
łe 490 tuntćw za komputer 256 K, pclę pśkśw 
i dnikatkę to zdecydowanie niewiele. Prosrę 
porównać; nowy SpecPm 128 X śpr^awap 
jest za ip biPIćw. Beż monilora, Pz stacli dys¬ 
ków, Wz drukarki. 

ta aaieedkt Paa aalskim amklaram? 
- iiwżgiędoiajac sytuacię ekonomiczną icb 

przepiębiorstw, dwP raczej CPG 6128. Mnzti- 
woścl tegó komputera w pebti odpewipa^ po- 
iizeimm insbiuitów naokowych czy przedsię- 
biersfw. Ipżliwości PGW 81^ są, co prmude. 
większe. Owukroinie bardziej pojemna pamięć, 
drukarka, ekrp u dużę] rmedzieicześcl. Ale np. 
na GPC 6128 można pognać, a na 8256 - nie. 

miję, ie leśftB kmazalki^ 

asamtyea w sprzęt 
kammram sosfieraziimt ta aar~‘ 

mik 

Warna, aleaasiama rawalairaznwki. 
- Poza bmh w gnmete rzeczy, wystarczy do 

dHi- 

- i M kasśztiae ta a 138 kiataw araźat ai^ 
im : 

ieum wiele mliisea peświeeltem w 
aaszel łazaiawie PCW 839$, Jest ta aalaawszf 

ICW 
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z Andrzejem Łukomskim 

- dyrektorem brytyjskiej firmy Polanglia Ltd 

rozmawia Marek Car 
r •“fc • 

•••%• • • ^ 

jfŃfdulit Rmstrada, m Ucząc 
PEW3SlZMr]ft$damom0!iimi»wtóoiasięaa 
t!0m,Ha^mkś9immfSz0^im wmmnt 
Mli! mUmUtćmmtm^pae^ setodzęM z 
Unii prmWtcglmś. Snuti się zaUfnt nUamt m 
uM^diiemdnstBwati sfirs^ mnnaZsnUw-^ 

rdm pnesimaUfeh, utdm zalegm ma93?pnjf f 

- Obalili taMe ts^iM M ii«<nt iizasadBloms^ 
Ja pchał do potsKi epc 484. Nie ciidłah 

Synt nlBiuicMebRio wyratać $18 e iRmch fb' 
laaidi, aie fttail 808 XL~ to lasttzeczywtśęiolto- 
slectioH i 60$, ibseoo oa Za(dio#e nfki Mo 
pule. za żadpe pieniodJ^, w lonMe piooo to 

kodca I98S t. W Połsoe cieszy iti iakpsaMOPO* 
pttlarpodcla. lak na zachodzie^ Na tynkulompu* 
terd» doRiowyeh iest naMotuszym proihikiem 
Amsirada. ft CPC 484, iNdiy Mkhrcznio fest JUZ 
Biodeiem przestarzałym, nasza Mb OMrowad 

(np. w okresie letnim ezy przedświątecznym) 
glOwnle z mysif o hardzłet przystopnni cenie- 
IM tentOw z monitorem Hionoehcomałycrmym. 

o 2Pi6źmf, źe aiM^it mnie Pmna Am^ 
Ha, Zamówiłem Mii nmSei naeiaim m kmh 
w felmsiii etnnwiednię sumę. Jak m- 

ski? 
- Zbieiemy większe hczbę zamOwieA, paku 

fc: 
c|i MlędzynarOddwei "tlartwig”. 
odehrania n '’łiartwloa” W Hiiarszawie. Mteiemy 
tdwnieZ zapewnić wysyłkę sprzęlti de innych 

20 tentów. 

kzte Mkzii e kunteitmu PanaAmskakem m 

~ Płatny W ztotOwkaMi serwis pogwaran- 
cyiny tenkcionojo na mzie tełko w warszawie, 
aie wkrćfce zamleteamy unichmnlć kotelne 
punkty w imtycii większych miastach Poisici. W 
tei cbwłit trwale ostetnłe rozmmmi i isiatenia 
doiyczęće herpiatnego serwłsn gwarancyinego. 
Zakładamy, że zakupiony u nas komptder teO' 

w 1 

Kiedy ruszaliSmy z serwisem w Warszawie, 
zapewnialiśmy rćwniaZ początkowo naprawy 
gwarancylne. Niestety, lak się pkazalo, dozę 

z NFN, gdzie sprzedawane sę one pod nazwę 
Schneider!. yiterćłGć potem okazało się, ze pois* 
kie *‘złme ręcźki” próbowęły etWierae ahndewę 
kommaoićw I gteehać w oteh, zakiada^^^^ 
daikp, ii |eśil przy tei okaz|i coś się urwie łnh 
złamie, le uhowięzkiem serwisu test usunęć 

- Naszym oirnwięzkiem jest pokryć w pefni 

tuto nam iMi dostewy w cenie produkcji, 
hie Micemy na nich zarahiać, Oczywiście płatna 
będzie rokecizna -naogćt ona właśnie w smwi- 

NoiahenB, ed chwili, gdy wprowadziliśmy 
czasowo wytęczoie płatny serwis, liczba mkia- 

mego Jak w Wieikiel Srytanii. w okresie leteim 
Sinclair mtat w Anglii 22-23 proc. zwrolćw 
(oczywiście nie wszysikłe hyte awaryjne - tam 
teZ sę tacy, ce lubię dlobać), a Oommodore, dla 
porównania, iesłi się nię mytę ok. IP proc. Am- 
strady reklamował tylko! proc. nabyWćow. 

Oczywiście w przypadku Jawnych awarii wy- 
nikalęcych z wady produkcyjnej bez ż 

na nowy. 

zatew. 
- Jeszcze za wcześnie na odpnwiedź. Zapo¬ 

trzebowanie na części, zgłaszane przez udaści- 
cieti łteistradOw, Jaszcze do nas nie wpiynęle. 
Ńlyśłe, że to również świadczy e niezawodnaści 
sprzętu. Jest Jeszcze jeMn probtem. Ktieiteł py¬ 
tali nas o eWentualnę sprzedaż Amshadiw w 
częśclacb, do składania. Niestehr, producęMi 

cboCiaż wcale nic jest powiedziane, że nie rnz 
patrzy takieł propozycji w prziiszteścJ. 

rem 

że większość pier ne wf cit nnfawiaslę ebec- 

icu $p8w^t6 II ^ 
norancji; Programów JeSł hartero teiżó. Iteiteiś' 
cie zmam osoby, 

A fa ęsebiseie znaki emjf, które mafę na 

- Zgoda, ale prrtezę porwynać,. Jak długo 
sprzedawane last Już Speclrum, a od kiedy Am- 
shpd. Praiycżnle brak soitwarCu 
mnie programów ednkacyJmNib 

np. n^lkówyćb test hmdzó dużo. łbeszę 

,wza- 
spdzie^ wylacżnie do zabawy, a PSIIii 82M pro- 
dukmimnwn iWwnte z myślę o zaMOSowanitt 
birówip. Etepmn pośrednim, a wlfc łęcitecym 
ceciw nż^koWe oitu tyćb komputerów, test wte- 

- Jekuak meaMm jezwięmiem hjMr w 

W Wielkie} Btyiann sę oczywiście hrnw, 
które takie programy oteruję. Nly Jednak dajemy 
w lym zakresie wolnę rękę półskim ptngrami- 

- Cza PaMniia imklnfe rmnież snkwa- 
reW 

- Kaczej nie, oczywiście Jeśli klimtt zioły 
konkrmtiezimewiente, lesteśnw wsianie Je zre¬ 
alizować, aie żadnej ndasnejoterte w Wm zakre¬ 
sie nie pr^mdstawiamy. 

- eżptęęśiaemźe mtsnaukMiarto pmsia 

Nie, de każdego CP6 6128 dOtaczamy dys- 

igmiia ksi0ę firw. maum,ezifii natltęcz- 
nik eksimi teite kmnMiń. A kam miacUkr 

im wsmtkim, sktóraeknamzas Mim 

terom 

żnych kompidetew. Pierwszy w Polsce Klub INy- 
ikoWników Kommttera Amstead-Schtteider pow¬ 
stał w l^znanin i działa przy ni.iwlrkl lOa. 

A w astatBiszmśBi można zmśeie się de 

Dziękutę Panu za razmowę. 
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Kiedy w czerwcu 1984 roku firma Amstrad 
wchodziła na rynek, nikt nie przypuszczał, że w 
nipspełna dwa lata później u jej potężnych kon¬ 
kurentów swym pojawieniem się wywoła trud¬ 
ności, a komputery Amstrada w dalszym cięgu 
hędę towarem poszukiwanym. W dużej mierze 
jest to efekt wystartowania z doskonałym, w 
1984 roku, modelem wyjściowym AMSTRAD 464, 
ale przede wszystkim, to rezuttat, wprowadzenia 
na rynek w ubiegłym roku kolejnego komputera 
AMSTRAD 6128. Wprowadzono w nim różne mo¬ 
dyfikacje wynikające z eks;;!<oataGji modelu 464 
I przejściowego modelu 664. 

AMSTRAD 6128 ma wbudowana stację dys¬ 
ków, pojemność pamięci 128 KR RAM, dyskowy 
system operacyjny (DOS) CP/M Plus oraz, co bar¬ 
dzo ważne, przystępna cenę. Pod koniec ubie¬ 
głego roku wersja z monitorem monochromaty¬ 
cznym kosztowała 260 funtów, a z monitorem 
kolorowym - 350 funtów. 

Swoim wyglądem zewnętrznym nowy model 
Amstrada przypomina poprzednie. Zmniejszono 
tylko nieco wysokość i poprawiono na wygod¬ 
niejszy układ klawiatury. Szyna wejść i wyjść z 
tyłu komputera jest podobna jak w modelach 464 
i 664: interfejs drukarki typu Centronics, wyjście 
dla dodatkowej pamięci, dla dodatkowej stacji 
dysków oraz z boku wejście dla magnetofonu ka¬ 
setowego, dżojstika i wyjście dźwięku stereo. 

Jeśli nie liczyć zwiększonej o 64 KR pamięci 
oraz wprowadzenie systemu CP/M Plus, inne za¬ 
łożenia techniczne AMSTRADA 6128 pozostały 
niezmienione w stosunku do modelu 664. Zbudo¬ 
wany wokół mikroprocesora Z 80A pracujęcego 
przy częstotliwości 4 MHz AMSTRAD 6128 wypo¬ 
sażony został w pamięć 128 KB RAM i 48 KB 
ROM, Interpreter języka Basic i dyskowy system 
operacyjny (DOS) zajmuję 32 KB RAM, pozostałe 
16 KB przeznaczono na własny, amstradowski, 
dyskowy system operacyjny - AMSDOS. Oba sy¬ 
stemy, CP/M Plus i AMSDOS, nie koliduję ze 
sobę, co zwiększa możliwości 6128, jako zara¬ 
zem maszyny biurowej i komputera domowego. 

Niektórzy fachowcy krytykuję firmę za zasto¬ 
sowanie, we wbudowanej stacji dysków, kręż- 
ków trzycalowych zamiast powszechniej używa¬ 
nych dysków trzy i półcalowych. Na Zachodzie 
można dyskutować, czy werdykt ten jest słuszny 
czy nie. Zwolennicy AMSTRADA twierdzę, że dy¬ 
ski trzycalowe maję wystarczajęcę pojemność 
180 KB, a jeśli komuś tego mało, może w każdej 
chwili, podłęczyć dodatkowę stację z 3,5- lub 
5,25-calowym dyskiem. W Polsce trzycalowa 
stacja dysków jest poważnym mankamentem, 
gdyż większość programów przygotowano na 
dyskach o większych średnicach. Znacznie trud¬ 
niej kupić dyski trzycalowe (sę tylko w „Balto¬ 
nie”). Podlęczanie drugiej stacji dysków leż 
przedstawia pewne trudności. Kłopoty można 
mnożyć. 

Pewnę wadę komputera 6128 jest zastosowa¬ 
nie 8-bitowego mikroprocesora Z-80A, który 
może adresować tylko pamięć o pojemności 64 
KB. W konsekwencji AMSTRAD 6128 nie ma jed¬ 
nego bloku pamięciowego o pojemności 128 KB 
lecz dwa banki po 64 KB, które mogę być używa¬ 
ne wylęcznie oddzielnie. Tym samym w języku 
Basic nie może być wprowadzony program więk¬ 
szy niż 64 KB. 

Glównę przyczynę zastosowania dodatkowej, 
równoległe] pamięci 64 KB w modelu 6128 była 
chęć wykorzystania systemu CP/M Plus, który 
pozwala na "przełęczenle" pamięci. Stosowany 
we wcześniejszych modelach, 4641664, system 
CP/M 2.2 pozostawiał na wprowadzenie progra¬ 
mów tylko pozostałe 39 KB RAM. Poważniejsze 
więc programy, w rodzaju Wordstar nie mogły 
być wprowadzane bez podłęczania dodatkowej 
pamięci. System CP/M Plus wprowadzany jest 
do jednego banku pamięciowego modelu 6128 i 
ładuje drugi bank. Tak więc użytkownik ma do 
dyspozycji 61 KB RAM, co znakomicie wystarcza 
do stosowania 8-bitowych programów CP/M. 

BASIC nowego modelu AMSTRADA jest równie 
obszerny jak, uznawanego za rewelacyjny, kom¬ 
putera BBC, chociaż trzeba przyznać - nieco 
wolniejszy. Trzy stopnie grafiki, paleta 27 kolo¬ 
rów oraz możliwość pisania tekstu 88 znaków na 
48 wierszy - sę również mocnymi stronami 
AMSTRADA 6128. Ttzytonowy dźwięk nie odbie¬ 
ga jakościę od dźwięku Innych komputerów, w 
których zastosowano tę sarnę kość AY-3-8192. 

Ml n 
II f m 

Użytkowników pragnęcych wykorzystywać 
AMSTRADA 6128 wyłęcznie w charakterze kom¬ 
putera domowego mniej interesuje system 
CP/M Plus oraz dodatkowa pamięć RAM, ale na¬ 
wet dla nich dużym plusem jest doskonała grafika 
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i fakt, że w ramach Jednej, przystępnej ceny 
etrzymuję komputer, monitor I stację dysków. 
Tymczasem do większości komputerów domo¬ 
wych, choć tańszych, trzeba dokupywać pozo¬ 
stałe dwa elementy, a to podwaja koszty. Na ryn¬ 
ku zachodnim można dostać wiele różnorakich 
gier dla AMSTRADA. 

Nabywajęcy komputer 6128 otrzymuje także 
dwa dyski zawierajęce system CP/M Plus, pełna 
- 48 K - wersję programu DR Logo oraz program 
GSX (Graphics System Extension), pozwalajęcy 
na wykorzystywanie systemu CP/M w grafice, 
(wg Your Computer, Chip i materiałów producen¬ 
ta) 

RAFAŁ DRZESKI 
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Koleinym przebojem rynkowym firmy Amstrad 
jest edytor tekstu PCW 8256. Jest to znakomita 
maszyna dla wszystkich zajmujących się prze¬ 
twarzaniem tekstów, składem, pisaniem itp. 
oraz wcale sprawnym komputerem domowo- 
biurowym. 

Sprzedawany w trzech elementach: element 
główny, klawiatura I drukarka wielkościę opa¬ 
kowania przypomina duży telewizor, ale nie na¬ 
leży się przerażać, wszystkie elementy zostały 
wykonane z maksymalna oszczędnościę miej¬ 
sca. Element główny sidada się z monitora 
14-calowego (dzięki któremu widać na nim 32 
wiersze po 90 znaków, czyli o połowę więcej niż 
w innych maszynach), wbudowanej stacji dys¬ 
ków (trzycalowych o pojemności 180 K), miejs¬ 
ca na drugę stację dysków (w tym roku Amstrad 
przewiduje wypuszczenie zaprojektowanej dla 
tego miejsca stacji 1 Nlbyte obustronnej, dwu- 
ścieżkowej), oraz całej elektroniki zbudowanej 
wokół procesora Zilog Z 80. Drukarka PCW jest 
tak prosta jak tylko możliwe, a więc niezawod¬ 
na. Sterowanie odbywa się z klawiatury. Można 
w niej stosować papier z rolki lub znormalizowa¬ 
ny maszynowy. W tym ostatnim pizypadku dru¬ 
karka sama wkręca i ustawia arkusze, co przys¬ 
piesza czas drukowania. Dmk wysokiej jakości 
możliwy jest z szybkością 20 znaków na minutę, 
tak zwany "brudnopis”, swiebiej zresztą jakoś¬ 
ci, z szybkością 90 znaków na minutę. Możliwe 
jest też drukowanie grafiki z ekranu. Przy stan¬ 
dardowym wyposażeniu na jednym dysku można 
umieścić około 180 tysięcy znaków czyli ekwi¬ 
walent 100 sbon znormalizowanego maszynopi¬ 
su. 

Klawiahira odbiega układem I wyglądem od 
standardowych ze względu na przeznaczenie 
wielu z 82 klawiszy na sterowanie drukarką 
i przetwarzaniem tekstu. Wadą klawiatury jest 

zbyt bliskie ułożenieldawiszy, co sprawia, że ła¬ 
two jest uderzyć dwa klawisze równocześnie. 
Inną wadą jest zastosowanie wyłącznie mono¬ 
chromatycznego, zielonego, monitora. Koloru w 
PCW nie ma i nie będzie. Głównie dlatego, że jest 
to maszyna do pracy a nie zabawy i o graniu nie 
ma mowy. Programów "rozrywkowych” wpro¬ 
wadzić nie można. 

Zastosowany w PCW dyskowy system opera¬ 
cyjny CP/M Plus wspólnie ze specjalnie opraco¬ 
wanym przez Locomotive Software programem 
przetwarzania tekstu LocoScript, pozwalają wy¬ 
korzystać do maksimum właściwości maszyny: 
automatyczna paginacja, ustawianie paragra¬ 
fów, wybór kroju pisma, wytłuszczanie, podkre¬ 
ślanie Itp. nie mówiąc już o możliwości wprowa¬ 
dzenia poprawek czy też przetwarzanie jednej 
partii tekstu przy jednoczesnym drukowaniu in¬ 
nej. 

PCW 8256 dostarczany jest z dwoma wspom¬ 
nianymi już programami oraz z DR Logo I Mallard 
Dąsie. Można na nim używać wiele innych pro¬ 
gramów takich jak dla przykładu Microsoft Ba¬ 
sic, Wordstar, dDasell, SuperCalc 2, Multiplan 
CardboK, Friday itp. Można też do niego podłą¬ 
czyć, kupowany oddzielnie, moduł komunika¬ 
cyjny RS 232, który umożliwia podłączenie do 
sieci modemowych i korzystanie z banków da¬ 
nych, poczw elektronicznej itp. udogodnień. In¬ 
strukcja opracowana została przez Locomotive 
Sofware, twórcę podstawowego, najważniejsze¬ 
go oprogramowania PCW. 

Na zakończenie warto przytoczyć konkluzję 
Personal Computer World; "Jak można krytyko¬ 
wać maszynę dającą ci 256 K RAM, stację dys¬ 
ków, monitor, drukarkę, bardzo dobry program 
edytorski, Basic I Logo za jedne 399 funtów”. 

RAFAŁ BRZESKI 
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Jak zrealizować funkcję 
ON ERROR GO TO W ZX SPECTRUM 

Każdy użytkownik komputera wie, że program 
programowi nie lest równy. Dwa programy, wykonu- 
loce identyczne zadanie, ba! - nawet reaiizulgce 
ten sam aigorytm, mogą różnić sig tak, lak naprgdce 
sktecona tratwa różni sig od komfortowe! szatupy 
sporzgdzone] przez wytrawnego szkutnika. Obydwa 
sprzęty umożtiwialg przepłynigcie jeziora. Szaiupa 
pozwoii uczynić to lednak w każdych warunkach at¬ 
mosferycznych niedoświadczonemu nawet żegla¬ 
rzowi. Rejs tratwę wymaga dobre) pogody, |aka- 
kolwiek zaś nieostrożność spowoduje nieuchronng 
kęplel. 

Wiele programów komputerowych, zwłaszcza 
tworzonych przez amatorów, wykazuje pokrewieńs¬ 
two ze wspomnianę tratwę. Programy te obllczaję 
wprawdzie to, co powinny, i nawet na ekranach mo¬ 
nitorów pokazuję wyniki. Rezultaty przedstawione 
sę jednak nieprzejrzyście, przy wprowadzaniu da¬ 
nych użytkownik musi pamiętać kolejność podawa¬ 
nia parametrów, a niewielka nawet pomyłka czy 
przeoczenie powoduje "wysiadkę” programu, za- 
kończonę karcęcym komunikatem o błędzie w ro¬ 
dzaju "Integer out of rangę". 

FDEC 
F-DEF 

FDF2 
FDF3 
FDF4 
FDF5 

FDF6 

10 :.n: OH ERROR : GO TO 
20 
OlT*! 

R. 1 'J.3I.C 15.I..J lek 1985 
O U 
40 ORG 65000 
50 
60 drtr DEFN 0,0 
70 
80 IHSTRL LD DE.. ERROR 
90 LD HL, < #5C:3 

100 LD HL .. E 
110 INC HL 
120 LD < HL ).. D 
130 

pOM MM 

RET 
140 
150 ERROR LD BC9000 

160 LD DE ..DRTR 
Właściwości takie można tolerować w progra¬ 

mach użytkowanych osobiście przez Ich twórców. 
Ostatecznie konsekwencje ponoszg oni sami. Jeśli 
Jednak program przeznaczony lest do użytku Innych 
osób, to oprócz niezbędnego komfortu obsługi ce¬ 
chować musi się on niezawodnością. Przez nieza¬ 
wodność rozumiemy tu odporność programu na 
wszelkie możliwe, chociaż niekiedy mato prawdo¬ 
podobne, nieprzewidziane sytuacje w trakcie Jego 
działania. Ich przyczyn; może być roztargnienie 
użytkownika, niesprawność sprzętu, zbieg okolicz¬ 
ności lid. Typowe przykłady to: błędne dane wejś¬ 
ciowe (adres zamieszkania zamieniony z datę uro¬ 
dzenia lub kod pocztowy z nazwę miejscowości), 
założenie niewłaściwej kasety lub dyskietki do Jed¬ 
nostki pamięci zewnętrznej, przekłamania w trak¬ 
cie odczytu danych z taśmy itp. Programista powi¬ 
nien przewidzieć sytuacje awaryjne I zaprogramo¬ 
wać odpowiednie reakcje programu, neutrallzujęce 
skulkl błędu. Użytkownik musi mleć możliwość 
kontynuacji pracy z programem bez konieczności 
Jego ponownego uruchamiania, lecz po ponownym 
wprowadzeniu błędnej danej, założeniu właściwej 
dyskietki albo ponowieniu próby odczytu taśmy przy 
skorygowanych nastawach organów regulacyjnych 
magnetofonu. 

Wychwytywanie niepoprawnych danych wejścio¬ 
wych można zorganizować programowo, używajęc 
np. zestawu Instrukcji warunkowych sprawdzaję- 
cych sensowność podanych informacji. Nie zawsze 
to wystarczy, zwłaszcza w ZX Spectrum. Przykła¬ 
dem może być omyłkowe podanie litery zamiast sta¬ 
łej liczbowej przy wczytywaniu danych numerycz¬ 
nych instrukcję INPUT. Litera zostanie uznana za na¬ 
zwę zmiennej, a program wypisze komunikat sygna- 
llzujęcy brak takiej zmienne) w programie. Niektó- 
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1 
2 
^1 

**! w 

4 
5 
6 
7 
8 
9 

CLERR 64999' LET R«65000* LET S»0 
FOR I«R+4 TO R+66> RERD X' LET S»S+Xi POKE I.X- HEXT I 
IF 805796 THEN PRINT "BLEDNE DRNE"' STOP 
POKE R+i8.R-256*INT <R/256)' POKE R+19,INT'<R/256) 
LET S»R+14' POKE fl+5,S-256*INT S/256>* POKE R+6.1NT <S/256) 
DRTR 17.. 246^ 253^ 42.61 ^92^ 115.35.114.. 201.1.40.35.17.232.253 
DRTR 253.126.0.60.18.19.33.66.92.113.35.112.35.54.1.35.1.3 
DRTR 0.237.176.229.253.54.0.255.254.12.32.4.253.54.1.204 
DRTR 33.118.27.229.42.61.92.54.3.35.54.19.201 

Tekst proyramu umieszczonego w instrukcjach DATA programu łaiłuiocego. 

10 REM Deff'iO’nstr«cJa Pr‘09r9.m ON ERROR GO TO 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

100 
110 
120 

9000 
9010 
9020 Łh.1.* I j, w•r-r 
9030 PRINT " POD RDRE8EM BLELIN;";";PEEK 65003 
9040 PRUSE 100 
9050 RRNDOMIZE USR 65004^ GO TO BLELIN+1 

REM Deff'io’nstr«cJa 9ro9r9.m. 
RRNDOMIZE USR 650(^ 
LET V«l.* NEXT V 
LET Y«R 
DIM X<10): LET X<20>al 
DIM V<20000) 
PRINT RT 22.0..'"TEST" 
LET U«l/0 
LET X«l' RETURN 
STOP 
RRNDOMIZE USR 65058' STOP 

LET NRBLEDU«PEEK 65000 
PRINT "BLRD NR ";NRBLEDU;TRB 11; 
LET BLELIN^^^^PEEK 65001+256J|=:PEEK 6500: 

rych błędów, związanych np. z użytkowaniem pa¬ 
mięci zewnętrznych, w ogóle nie można wykryć na 
drodze programowej. 

Antidotum na powyższe problemy Jest często spo¬ 
tykana w obszerniejszych dialektach języka BASIC 
instrukcja ON ERROR GO TO lub ON ERROR GOSUB 
(występuje ona także w rozszerzeniu języka BASIC 
dla Spectrum - BETA BASIC). Instrukcja ta powodu¬ 
je, że w razie występienia jakiegokolwiek błędu nie 
następ! zakończenie działania programu, lecz skok 
do wskazanej w instrukcji ONERRORWuW programu. 
W linii tej zaczynać się musi przygotowana uprzed¬ 
nio procedura obsługi błędów. Najprostszym sposo¬ 
bem wykorzystania tego udogodnienia jestnp. diag¬ 
nostyka błędów w języku polskim, polęczona z auto¬ 
matycznym listowaniem wiersza, w którym blęd wy¬ 
kryto. ZX Spectrum nie posiada instrukcji ON ERROR 
GO TO. Istnieje jednak możliwość wyposażenia in¬ 
terpretera języka BASIC w programowo obsługę błę¬ 
dów za pomocę prostego programu w języku maszy¬ 
nowym (rys. 1). Składa się ona z dwóch części: pro¬ 
cedury instalacyjnej I właściwej procedury obsługi 
błędu. Działanie programu jest następujęce. W 
chwili rozpoczęcia interpretacji programu inter¬ 

preter umieszcza na stosie systemowym adres stan 
dardowej procedury reakcji na błędy, umieszczonej 
w ROM, po czym zapamiętuje także stan wskaźnika 
stosu. W chwili wywołania procedury instalacyjnej 
adres systemowej procedury zastępowany jest ad 
resem odpowiedniej procedury w RAM. W razie wy 
stępienia błędu zostanę zapamiętane: kod błędu 
numer linii, w której występił blęd oraz numer blęd 
nej instrukcji w tej linii, a następnie zostanie wyko 
nany skok do linii o zaprogramowanym numerze. W 
przedstawionym programie numerem tym jest 9000, 
można go jednak zmieniać. 

Aby ułatwić korzystanie z programu Czytelnikom 
nie dysponujęcym asemblerem, przygotowano pro¬ 
gram ładujęcy w języku BASIC (rys. 2). Program ma¬ 
szynowy nie jest relokowalny, jednak loader został 
tak zaprojektowany, że dopasowuje program do 
przewidzianej lokacji w pamięci. Pierwotnie umie¬ 
szczono program pod adresem 65000. Aby go zmie¬ 
nić, wystarczy zmienić wartość zmiennej A linii I. 
Jeśli program będzie umieszczony pod innym adre¬ 
sem niż 65000, trzeba też odpowiednio zmienić ar¬ 
gument instrukcji CLEAR. 

Aby załadować program, wystarczy uruchomić 

program ładujęcy zleceniem RUN. Jeśli dane zosta¬ 
ły błędnie przepisane, program ładujęcy zamelduje 
o tym fakcie. 

Aby uaktywnić procedurę ON ERROR GO TO, wy¬ 
starczy np. instrukcja RANDOMIZE USR A+4, gdzie A 
to poczętkowy adres ładowania. Aby przywrócić 
standardowy tryb reakcji na błędy, trzeba użyć in¬ 
strukcji RANDOMIZE USR A+58. Informacje o rodza¬ 
ju i miejscu występienia błędu dostępne sę w nastę- 
pujęcych komórkach: kod błędu - komórka A, nu¬ 
mer linii - A+1 i A+2, numer instrukcji w linii - 
A+3. Numer linii, do której program skacze w razie 
błędu, zawarty jest w komórkach: A+15 i A+16. 

Po każdym wykrytym błędzie procedura ON ER¬ 
ROR GO TO przestaje być aktywna, trzeba ję więc po¬ 
nownie uaktywnić przez RANDOMIZE USR A+4. Re¬ 
sztę wętpliwości co trybu korzystania z programu 
powinien wyjaśnić przykład (rys. 3). W programie 
po uaktywnieniu ON ERROR GO TO celowo spowodo¬ 
wano kilka błędów. Po każdym z nich wyświetlany 
jest kod błędu oraz miejsce jego występienia, po 
czym podejmowane jest wykonywanie programu od 
linii następujęcej po tej, w której program wskutek 
błędu został przerwany. 

ROLAND WACŁAWEK 
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GRY 
PRZYGODOWE 
PO POLSKU [2] 

A teraz kolej na przygotowanie wstępnej 
wersji słownika, dzięki któremu gracz mógłby 
w sposób zrozumiały dla programu wyrażać 
swoje życzenia. Początkowo pomińmy wygo¬ 
dę przyszłego użytkownika i skoncentrujmy 
się na własnej formułując możliwie najkrótsze 
zdania; wypiszmy te polecenia, które chcemy, 
by były rozpoznawane przez komputer. Na 
przykład: IDŹ NA WSCHÓD, WEpŹ DO 
DOMU, WEŹ KLUCZ, WYRZUĆ SIEKIERKĘ, 
PRZECZYTAJ STARY PERGAMIN. W każdym 
z tych zdań wybierzmy co najwyżej dwa słowa 
tak, by na ich podstawie można było jedno¬ 
znacznie określić, z którego zdania dana para 
została wybrana. Wybierajmy te słowa, któ¬ 
rych wystąpienie w danym poleceniu, nawet 
przy innym jego sformułowaniu, jest najbar¬ 
dziej prawdopodobne. W naszym przykładzie 
będą to pary: IDŹ WSCHÓD, WEpŹ DOMU, 
WEŹ KLUCZ, WYRZUĆ SIEKIERĘ, PRZECZY¬ 
TAJ PERGAMIN. 

Ułóżmy wszystkie słowa w listę tak, aby wy¬ 
razy o większym prawdopodobieństwie poja¬ 
wiania się były umieszczone na początku na¬ 
szego spisu. Następnie z każdym słowem 
zwiążmy dwuznakowy symbol al, a2. Dla 
pierwszych 99 wyrazów będzie to kolejny nu¬ 
mer na liście. Dalsze - numerujmy używając li¬ 
ter zamiast cyfr. Wyrazy na pozycjach powyżej 
99 oznaczać będziemy symbolami: a0,...,a9, 
b0,..i,b9 z0,i..,z9ji>i,aaj.i.iaZj ba,t..jbz,..a,za,i..,zz. 
Powinno wystarczyć! 

Symbol 00 zarezerwujmy do oznaczania 
słów, których nie ma w naszym wykazie. Zau¬ 
ważmy, że niejako automatycznie ponumero¬ 
waliśmy wszystkie polecenia jakich możemy 
się spodziewać od grającego, choć nie potrafi¬ 
my jeszcze rozpoznawać takich, które zostaną 
sformułowane przy użyciu innych słów. Tym 
zagadnieniem zajmiemy się na końcu. 

GRAMY! 

Jesteśmy już gotowi do kodowania najważ¬ 
niejszej w naszym programie tablicy A$, decy¬ 
dującej o rozpoznaniu polecenia i jego wyko¬ 
naniu oraz o wszelkich niezbędnych modyfi¬ 
kacjach pozost^ch tablic. Wyjątek zrobimy 
jedynie ia poleceń dotyczących przemiesz¬ 
czania się gracza w tych przypadkach, gdy nie 
jest konieczne spełnienie żadnych dodatko¬ 
wych warunków. Te komendy, jako występu¬ 
jące zdecydowanie najczęściej, warto potrak¬ 
tować osobno. 

Wróćmy do naszej mapy. Przy każdej pozy¬ 
cji wypiszmy te polecenia, które przy spełnie¬ 
niu pewnych warunków wywołają określone 
zmiany w otoczeniu. Każdy taki zestaw - po¬ 

lecenie, warunki niezbędne do jego wykona¬ 
nia, efekt - przedstawmy w postaci symbolicz¬ 
nej jako łańcuch znaków: 
al, a2, a3, a4, LI, nl,..., Lk, nk,.. Dl,..., Dp, mp. 
al.a4 - to litery oznaczające symbole ko¬ 
mend; Ll,...,Lk wskazują, które procedury 
sprawdzające spełnienie warunków należy 
wywołać, by stwierdzić, że rozkaz jest wyko¬ 
nalny (wszystkie procedury powinny zwrócić 
wartość 11): nł,...,nk to parametry, z którymi te 
procedury powinny być wywoływane. Bardzo 
ważny jest znak kropki oddzielający symbole 
warunków od grupy symboli sterujących wy¬ 
konaniem polecenia. Symbole Dl.Dp, to lite¬ 
ry oznaczające odpowiednie procedury, a 
ml.mp, to parametry, z którymi należy je wy¬ 
woływać. Przy wprowadzeniu ich do kompute¬ 
ra należy pominąć wszystkie przecinki. 

STARY PERGAMIN 

Wyjaśnijmy całą sprawę na przykładzie. 
Przypuśćmy, że nasz gracz dotarł do miejsca 
oznaczonego na mapie numerem 17. Tutaj 
znajduje się zamknięta skrzynia zawierająca 
stary pergamin. Po przeczytaniu opisu gracz 
może zainteresować się skrzynią i próbować ją 
otworzyć. Powinniśmy przewidzieć różne jego 
zachowania, w tym również najbardziej narzu¬ 
cający się wariant, a mianowicie taki, że po 
prostu wyda polecenie OTWÓRZ STARĄ 
DREWNIANĄ SKRZYNIĘ. Załóżmy, że słowa 
OTWÓRZ i SKRZYNIĘ mają w naszym słowni¬ 
ku numery 20 i 38. Jak się za moment przekona¬ 
my, komputer bez trudu odkryje w tym rozka¬ 
zie polecenie, które uprzednio oznaczyliśmy 
na naszej liście dopuszczalnych komend sym¬ 
bolem 2038. W tablicy A$ powinny znaleźć się 
następujące wiersze: 
2038G17.F09 
2038A17C02.F10 
2038A17D02B05.fi 1B02 

Przeszukiwanie tablicy A$ program rozpo¬ 
cznie po rozpoznaniu polecenia tj. po znalezie¬ 
niu pierwszego łańcucha rozpoczynającego 
się symbolami 2038. Najpierw zacznie w tym 
wierszu szukać znaku kropki, traktując po¬ 
przednie symbole jako żądania wykonania pe¬ 
wnych testów z podanym parametrem. W 
pierwszej linii symbolem takim jest G17, co 
spowoduje wywołanie procedury sprawdzają¬ 
cej, którą oznaczaliśmy symbolem G. Odpo¬ 
wiedź pozytywna równa jest stwierdzeniu, że 
rozkaz został wydany w niewłaściwym pomie¬ 
szczeniu. Następny z kolei symbol - to kropka. 
Jeśli procedura G zwróciła wartość 1, to należy 
wykonać akcję zakodowaną po kropce. W na¬ 
szym przykładzie nastąpi wydrukowanie na 

ekranie dziewiątej linii tekstu, który mógłby 
brzmieć: TU NIE MA ŻADNEJ SKRZYNI. Bada¬ 
nie drugiej linii w tablicy A$ nastąpi dopiero 
wtedy, gdy zawiedzie próba wykonania 
pierwszej. 

A17, to test sprawdzający, czy jesteśmy we 
właściwym miejscu. Po uzyskaniu odpowiedzi 
pozytywnej wyjaśnimy, przy pomocy procedu¬ 
ry C z parametrem 2, czy przypadkiem skrzy¬ 
nia nie jest już otwarta. Jeśli tak, to pozostaje 
nam jedynie napisanie tekstu numer 10, który 
może z kolei brzmieć następująco: TA SKRZY¬ 
NIA JUŻ DAWNO JEST OTWARTA. Do bada¬ 
nia kolejnej linii tablicy A$ przechodzimy po 
po otrzymaniu negatywnego wyniku testu C. 
Tym razem po upewnieniu się, że gracz znaj¬ 
duje się we właściwym miejscu a skrzynia jest 
zamknięta, sprawdzamy czy gracz ma ze sobą 
kluczyk. Jeśli tak, to piszemy procedurą F 
tekst: SKRZYNIA JEST OTWARTA. W ŚROD¬ 
KU LEŻY STARY PERGAMIN. Przy pomocy 
procedury B w tablicy W zaznaczamy następ¬ 
nie, że skrzynia została właśnie otwarta. Gdyby 
i ta próba zawiodła, to stwierdzilibyśmy w koń¬ 
cu, że rozkaz został rozpoznany, ale okazał się 
z różnych względów niewykonalny. W takich 
przypadkach będziemy mieli jeden wspólny 
komunikat typu: NIE POTRAFIĘ TEGO ZRO¬ 
BIĆ W TEJ CHWILI, pozostawiając grającemu 
nadzieję, że może w przyszłości, gdy się posta¬ 
ra, jego plany uda się zrealizować. 

Przy grupowaniu wariantów postępowania, 
należy ustawić je w takiej kolejności, by możli¬ 
wość wykonania jednego z nich zwalniała z ko¬ 
nieczności sprawdzania możliwości wykona¬ 
nia następnych. Powyższy przykład wyjaśnia 
również celowość jednoczesnego projektowa¬ 
nia procedur typu C i D, gdyż uwolni to nas od 
sprawdzania różnych wariantów odpowiedzi. 
Dobre są tylko same jedynki! 

Należy sobie w tym miejscu zdać sprawę z 
ograniczeń, jakie narzuca wybrana metoda. 
Pojedyncza komenda może zawierać tylko je¬ 
dno polecenie do wykonania, gdyż ewentual¬ 
ne dalsze zostaną po prostu bez żadnego ko¬ 
mentarza zignorowane. Wymaga to również 
od projektującego grę, by dbał o jednoznacz¬ 
ność sytuacji i wykonalność poleceń tylko w 
ściśle określonych sytuacjach. 

RATUNKU 

W tablicy naszej powinniśmy uwzględnić 
polecenia typu RATUNKU czy PODAJ WSKA¬ 
ZÓWKĘ. Szczególnie piorunujące wrażenie na 
grających robią żywe reakcje komputera na 

H4 
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Na podstawie miesięcznika ”Crash’ 
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EKRAH ODDZIAŁU umożliwia wybdr bohatera Al. Sześć małych Ikon obrazufe czynności bo- 
halerdw: 

- biały to bezczynność; niebieski to ruch; ma- 
genta (odcięć czerwieni) to atak; cyan (odcięć 
blęklhi) to obrona; żćlty to odwrćt; zleleć to wła¬ 
mywanie się; czarny to śmierć 
2. Ikona z Imperatorem to znak, że żaden z boha- 
terćw nie bierze udziału w grze 
3. Sześć Ikon do wyboru bohatera: Syylk, Sevrl- 
na. Manto, Maul, Zark Monter, Torik 
4. Ikona powrotu do poprzedniego ekranu 

EKRAN STANU GRY Sowlna ma kłopoty w wagę 
swego ekwipunku BI. Dbraz pizeględowy ukazujący mapę 

ZDFF5. Widoczny na nim wizerunek bohatera 
pulsuje 
2. Wskaźnik siły fizycznej 
3. Wskaźnik szybkości 
4. Wskaźnik wytrzymałości 
S. Ciężar ekwipunku. W tym wypadku ze wzglę¬ 
du na niską siłę fizyczną Sewrlny pojawiło się 
czerwone pole, oznaczające, że dźwiga ona zbyt 
dużo 
6. Wyjście do ekranu ekwipunku 
7. Unieważnienie ostatniego polecenia lub po- 
wrćt do poprzedniego ekranu 
8. Wyjście do ekranu walki 
9. Wyjście do ekranu ruchu 

Sprawdzić, co jest za ciężkie dla Sesriny można 
za pomocą EKRANU EKWIPUNKU 

Cl. Przedmiot znajdujący się w danym miej¬ 
scu, lecz nie niesiony przez bohatera-w tym 

przypadku broćlaserowa 

2. Wskaźnik ciężaru Informuje, że Sewina niesie 
za dużo 
3. Przedmioty niesione przez Sewrlnę: żćlty ze¬ 
staw narzędzi; czerwony pistolet laserowy 
4. Ikona uruchomienia pizedmlotćw (takich jak 
narzędzia) 
5. Wskaźnik obiektu trzymanego w ręce I goto¬ 
wego do natychmiastowego użytku (w tym wy¬ 
padku pistolet laserowy, Idćry może być użyły na 
ekranie walki) 
8. Ikona używania przedmiotćw 
7. Ikona podnoszenia przedmlolćw (ręka chwy¬ 
tająca torbę) 
8. Ikona opuszczania przedmiotćw (ręka pusz¬ 
czająca torbę) 

EKRAN RUCHÓW ptak TDRIK podczas wyprawy 
zwiadowczej 

Dl. Dbraz wyboru ruchu. Strzałki wyiwłnlo- 
ne wskazują ruchy dopuszczalne w danym 

miejscu, lecz kierunki te są dostępne tylko tak 
dtego, dopćki droga nie zostanie zablokowana 

przez zatrzaskujące się drzwi (w tym wypadku 
kursor nie może wywołać ramki wokćł strzałki) 
2. Wyjście do ekranu przedmiotćw 
3. Wyjście do ekranu walki 
4. Unieważnienie ostatniego polecenia lub przej¬ 
ście do glćwnego ekranu 

EKRAN WALKI - po kilku minutach gry ZARK 
MDNTDR stanął w obliczu wroga 

El. Duża ikona wskazująca bohatera operacji 
(w tym wypadku Zark Monter) 

2. Lewy obraz pokazuje Innych bohaterćw znaj¬ 
dujących się w hmi miejscu - wybieranych przy 
pomocy prawego obrazu. W tym wypadku jest to 
żćlty Targ. 
3. Kursor przysłaniając ikonę, tworzy ramkę wo¬ 
kćł niej 
4. ikona „kartkowania” - używana, gdy w danym 
miejscu jest więcej postaci, niż można Ich jed¬ 
norazowo wyświetlić na ekranie 
S. Środkowy obraz służy do wyboru kierunku ata¬ 
ku, odwrotu lub spojrzenia 
6. ikona ataku, nakazuje bohaterowi Iść na- 
przćd, o Ile to możliwe 
7. Ikona obrony - stćj twardo I walcz! 
8. Ikona odwrotu, wycofuj się w Inne miej¬ 
sce 
9. Lewy obraz wskazuje bohaterćw obecnych w 
danym miejscu 

o u B ■Sbbln.S e •— *s 

g-S“gg““ 

|sSl|a co » SJmSt iz e 

a|| Se s g » s 
So>.=:’iS 

ca CA M 

26 KOMPUTER 2/86 



Zapewne w czasie, laki upływał od ukazania się poprzedniego numeru na¬ 
szego pisma większość z Was zdołała już pokonać całę drogę, wiodęcę do od¬ 
nalezienia i uwolnienia Merlina. Gdyby jednak ktoś wcięż tkwił niewłele dalej 
niż doszliśmy wspólnie miesięc temu - niech się przygotuje - ma okazję ru¬ 
szyć szybko naprzód. 

Mam nadzieję, że wszystkim udało się dotrzeć przynajmniej do Lasu Paję¬ 
czyn (WEBWOODj. Gdyby ktoś w czasie pobytu hitaj został ukęszony, może za¬ 
trzymać ucieczkę energii przy pomocy czaru HEAL, znalezionego w Katakum¬ 
bach Lokrisa (YAULTS OF LOCRlSj. W tesle jak kto w tesle - przede wszystkim 
musicie znaleźć kij (STICK). Przy jego pomocy przesuńcie kamień I weźcie le- 
żęcę pod nim siekierę (AXE1. Użyjcie pieczęci Merlina (MERLYN’S SEAL) do 
usunięcia płyty i wejdźcie do odsłoniętego otworu. Znajdziecie się w jaskini 
Merlina (MERLYN'S CAVE). Przeczytajcie (przy pomocy słownika, jeśli to ko¬ 
niecznej wiadomość, którę znajdziecie w skrzyni - otwiera ję pieczęć. Zosta¬ 
wcie tutaj półksiężyc (HALFMOONI, zabrany z YAULTS OF LOCRIS. idźcie do sę- 
slednlej komnaty i zableizcie stamtęd mleko (MILKI I brylant, w którym został 
zaklęty wojownik (WARRIOR). Wróćcie do lasu I siekierę zetnijcie pień. Potem 
znajdźcie zwalonę Modę. Postawcie przy niej mleko, a gdy wybiegnie z niej 
jeż - złapcie go. On wam pomoże ze ściętego pnia wydobyć klucz. Z tym klu¬ 
czem I pieczęcie Merlina zejdźcie znowu do jaskini. Otwórzcie zamknięte 
drzwi. W pokoju za nimi znajdziecie skrzynię (ję również otwiera pieczęć), a 
w niej pieczęć Halgora (HALGOR'S SEAL). Zabierzcie ię, nie zapominajęc o 
półksiężycu. Teraz już jesteście gotowi do poszukiwań SwIętyni Halgora (HAL- 
GOR’S SANCTUARY). 

A więc, już sami, dotrzyjcie do Wilczej Kniei (WOLFWOOD). Jesteście tam? 
To dobrze. W nagrodę weźcie zioło - czar ENERGIZE. Teraz znajdźcie szkielet 
nieszczęśnika, który miał nadzieję, podobnie jak wy, że mu się uda. Wewnętrz 
niego jest różdżka (DIYINING ROD). Z jej pomocę przeszukajcie liście I stawy. 
Powinniście znaleźć czar BANE oraz Kryształ Zamroczenia (CRYSTAL OF ANTI- 
THOUGHT). Użyjcie pieczęci Halgora, by usunęć płytę I zejdźcie na dół. Odczy¬ 
tajcie wiadomość, zostawcie wszystko, co macie przy sobie, poza pleczęcię 
Halgora i przejdźcie przez drzwi. Za nimi sę trzy.pajękl. Dotknijcie je pleczę- 
clę zanim zdołaję Was zabić I weźcie trzy czary. Użyjcie zaklęcia RETURN, 
które przeniesie Was do grobowca Halgora. Przeszukajcie katafalk i znalezio¬ 
nym kluczem otwórzcie drzwi. Zabierajęc półksiężyc wróćcie do lasu (stajęc 
na płycie w komnacie, przez Mórę tu weszliście). 

To już wszystko w tym mleslęcu. Zostawiam Wam sporo czasu na dotarcie 
do Wledżmich Ostępów (WITCHWOODS). Tam się spotkamy. 

(Sufler) 
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Wszyscy wiemy, a przynaimnlel wiedzieć po¬ 
winniśmy, leżeli nie z własnych leldur I poszuki¬ 
wań, to ze szkolnych lekcii historii, co we wrze¬ 
śniu 1944 roku wydarzyło sią w holenderskim 
mieście Arnhem. W jego rejonie oraz wzdłuż 
drogi prowadzpcel doń od południa zostały zrzu¬ 
cone dwie amerykańskie i ledna brytylska dywi¬ 
zje powietrzno-desaniowe oraz polska Samo¬ 
dzielna Brygada Spadochronowa generała S. So- 
sahowskiego. Operacja miała kryptonim "Mar- 
ket-Garden” i jej zadaniem było uchwycenie 
przepraw przez rzeki (przede wszystkim Mozo i 
oba ramiona Renu) i tym samym otwarcie drogi 
hu północnym Niemcom dla nacierajpcej od czo¬ 
ła brytyjskiej 2 Armii. Ten plan załamał sie właś¬ 
nie w Arnhem, na Leku, gdzie Brytyjczycy i Polacy, 
atakowani przez dwie niemieckie dywizje pan¬ 
cerne, mimo zaciekłego oporu nie zdołali utrzy¬ 
mać zajętych w pierwszych łazach walk pozycji. 

Tyle powtórki z historii. A teraz gra, która stała 
się do niej pretekstem. Cl, którzy zetknęli się z 
planszowymi symulacjami taktycznych czy stra¬ 
tegicznych działań wojennych, powitaję 
„Arnhem” jak dobrego znajomego. Jest to bo¬ 
wiem przeniesienie, komputerowa wersja trady¬ 
cyjnych gier wojennych, posługujęcych się zwy¬ 
kle mniej lub bardziej dokładnę mapę, na której 
gracze odtwarzaję wielkie kampanie czy bitwy, 
przesuwajęc żetony, symbollzujęce jednostki 
wojskowe. Na szczęście „Arnhem” to gra kom¬ 
puterowa - na szczęścia, gdyż dzięki temu na 
przykład pozbywamy się konieczności poszuki¬ 
wania partnera, który ma czas akurat wtedy, co 
my. Zostajemy również uwolnieni od żmudnych 
kalkulacji typu „dodaj, odojmij, podziel i pom¬ 
nóż”, któro w klasycznych grach planszowych 
potratlę być prawdziwo zmorę. 

„Arnhem” wita nas, dajęc do wyboru pięć sce¬ 
nariuszy. Różnię się one stopniem komplikacji, a 
więc również czasem (czasem gry, mierzonym 
turami), jaki mamy do dyspozycji, i tak zadanie, 
stawiane przez pierwszy scenariusz („Zajęcie 
EIndhoyen”) musi być wykonane w clęgu 7 tur, 
podczas gdy wyłonienie zwycięzcy w ostatnim, 
piętym scenariuszu następuje dopiero po 26 tu¬ 
rach (przekładajęc to na czas realny-po B do 10 
godzinach!). Zadania, jakie wojska alianckie 
muszę wykonać, aby zwyciężyć, sę w każdym ze 
scenariuszy dość ściśle określone, jednak, nie 
wdajęc się w szczegóły, można stwierdzić. Iż 
zwycięstwo zawsze zależy od oczyszczenia z 
wrogich jednostek całej lub Iragmentu szosy 
Eindhouen - Arnhem, oczywiście wraz ze znaj- 
dujęcyml się po drodze mostami. 

Ekran podzielony jest na trzy części: podsta¬ 
wowa i największa z nich ukazuje mapę okolicy, 
w której przebywa oczekujęcy na nasze rozkazy 
oddział - jego nazwę możemy znaleźć w drugiej 
części ekranu - na dole. I wreszcie na prawo od 
mapy znajduje się lista rozkazów, które możemy 
temu oddziałowi wydać. Poszczególne oddziały 
symbolizowane sę przez widoczne na mapie 
kwadraty - żótte to jednostki brytyjskie i polskie, 
niebieskie to Amerykanie, zaś czarne - Niemcy. 
Typ danego oddziału ujawnia się dopiero w trak¬ 
cie starcia z nieprzyjacielem - wynikajęcy z 
tego pewien stopień niepewności dotyczy oczy¬ 
wiście tylko oddziałów wroga - własne jednost¬ 
ki sę Identyłikowane przez symbol i nazwę, poja- 
wiajęco się na dole ekranu. Poczętkowo każdy 
oddział jest duży, „rozwinięty”. Mamy jednak 
możliwość zmniejszenia go, „ustawienia w ko¬ 
lumnę marszowę” (opcja „c-change”). W tej po¬ 
staci może się on poruszać z większę prędko- 

ścię wzdłuż dróg (opcja „t-travel”), jednak nię 
ma możliwości ataku, zaś w obronie jest dwu¬ 
krotnie słabszy. Rozkaz podróży (wspomniana 
opcja „t”) działa w sposób niejako automatycz¬ 
ny - oddział będzie zdężał do wyznaczonego 
punktu docelowego, aż tam dotrze będż otrzyma 
Inny rozkaz. 

Pod naszym dowództwem znajduje się piętna¬ 
ście rodzajów oddziałów - od czołgów do desan¬ 
tu szybowcowego. W stosunku do niektórych z 
nich mamy do dyspozycji dodatkowe, do nich się 
tylko stosujęce rozkazy - na przykład artyleria 
ma możliwość prowadzenia ostrzału (opcja 
„b-bombard”) z pewnej odległości, podczas gdy 
wszystkie Inne rodzaje wojsk mogę atakować 
dopiero po znalezieniu się w bezpośrednim sę- 
sledztwie nieprzyjaciela. Okopanie się (opcja 
„d-dlg in”) daje oddziałowi osłonę, która znacz¬ 
nie zwiększa jego skuteczność podczas obrony. 
Niebagatelny wpływ na skuteczność działania 
ma również rodzaj terenu, w jakim oddział się 
znajduje. 

I jeszcze jedna obserwacja, już na koniec - 
wydaje się, że autor „Arnhem” włożył sporo wy¬ 
siłku w programowanie „inteligencji” kompute¬ 
ra. W każdym razie z podjętej przeze mnie próby 
zmiany biegu historii, choćby na skalę mego 
egzomplarza ZX Spectrum, wynika, iż wysłużony 
mikroprocesor Z8B potrati prowadzić do boju dy¬ 
wizje pancerne kto wie czy nie skuteczniej niż 
niemieccy generałowie. A może po prostu ktoś 
włożył zbyt mało wysiłku w programowanie 
mojej inteligencji. Jakkolwiek jest - chętnie 
się dowlęm jak dotrzeć na czas do Eindhowen. 

(djt) 
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Programy zintegrowane 
czyli cały ten zgiełk... 
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Artykuł dotyczy egzotycznego 
programu, uruchomionego na 
egzotycznym komputerze. Napi¬ 
sałem go jednak nie dia epato¬ 
wania Czyteiników, iecz by im 
uzmysłowić, jaka będzie przysz¬ 
łość oprogramowania biurowe¬ 
go komputerów osobistych. 
Mam nadzieję, że niedługo poja¬ 
wi się i u nas poiski odpowied¬ 
nik oprogramowania zintegro¬ 
wanego - oczywiście dostoso¬ 
wany do poiskiego komputera, z 
poiskimi standardami i uwzgię- 
dnialęcy przyzwyczajenia poi¬ 
skiego urzędnika. 

30 komputer o/r«5 



Wraz z rozwojem możliwości komputerów 
osobistych rozwija się i oprogramowanie - moż¬ 
na powiedzieć, że dostępność oprogramowania 
zwiększa rozpowszechnienie zastosowań kom¬ 
puterów osobistych, co z kolei prowadzi do two¬ 
rzenia nowego, lepszego oprogramowania. Duża 
liczba komputerów gwarantuje bowiem opłacal¬ 
ność pisania lepszych programów. Tak zdarzyło 
się z komputerem IBM PC - gdy firma Lotus wy¬ 
puściła zintegrowany program 1-2-3, spowodo¬ 
wało to wzmożone zakupy komputera, a potem 
istny potop podobnych programów, tzw. zinte¬ 
growanych. 

Co to jest program zintegrowany? Zadajmy so¬ 
bie pytanie: co robi przeciętny biurokrata? Oczy¬ 
wiście zasmarowuje papier raportami, sprawoz¬ 
daniami, propozycjami - jednym słowem biuro- 
krała potrzebuje uniwersalnego urzędzenia do 
przetwarzania informacji. W klasycznym biurze 
procedura przygotowania kolejnej notatki shiż- 
bowej wyględała mniej więcej następujęco: 
paru urzędników przygotowywało dane na temał 
inłeresujęcej transakcji, skutki finansowe ilu- 
strujęc wykresami I licznymi obliczeniami (pro¬ 
gnozowanie finansowe). Potem kierownik pisał 
szkic raportu, maszynistka przepisywała, doko¬ 
nywano poprawek (w łym celu połrzebowano 
wielu kopii - stęd rozpowszechnienie kserogra¬ 
fów!), by pizygołować kolejnę wersję. I lak da¬ 
lej, I tak dalej. A jak ta sama procedura wyględa 
dziś, przy użyciu skomputeryzowanego wyposa¬ 
żenia? Personel, a czasami sam kierownik, 
zbleraję przez tęcza telefoniczne (komunikacja 
z innymi komputerami) wszystkie niezbędne 
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dane, tworząc bazę danych. Następnie przy po¬ 
mocy speclalnego programu (ang. sproadshoet, 
proponulę polskę nazwę płachta, gdyż taka tabe¬ 
la możo być duża lak płachta matorlalu) przeli¬ 
cza się dane, wykonuięc ekstrapolacle. Polem 
rysuje się odpowiednie wykresy, a na koniec pi¬ 
sze przy pomocy komputera (program przetwa- 
rzalęcy teksty) krdtkę notatkę. Tak robiło się to w 
biurze nowoczesnym, ale leszcze nie zintegro¬ 
wanym. W pewnym momencie Moi (dzii |uż tru¬ 
dno powiedzieć kto, pewnie byl to pomysł zbio¬ 
rowy) zaproponował, by wszystkie funkcio biura 
komputerowego połęczyć w leden program. Na 
komputerze IBM PC laka Integrada niezbyt się 
udała - w praktyce nauczenio się obsługi progra¬ 
mu Lotus 1 -2-3 wymaga skończenia speclalnego 
kursu lub też długiego, samodzielnego studio¬ 
wania odpowiednich InsirukcII. 

Wszystko zmieniło się wraz z wprowadze¬ 
niem komputera ”dla reszty ludzi". Przyjazne 
olbczenle programowe, w lakim nawet dzieci 
czulę się pewnie, szczegćinie dobrze nadaje się 
dla konserwatywnych urzędnikćw - praca z 
komputerem |est w dalszym clęgu pracę z doku¬ 
mentami, wykresami, tabelami. Co więcel lęzyk, 
lakim posługuje się komputer, jest językiem biu¬ 
rokracji, czyli jest miły sercu każdego urzędni¬ 
ka. Pierwszym, I jak dotęd najbardziej zintegro¬ 
wanym programem (tzn. lęczęcym najwięcej 
lunkćjl) jest Jazz firmy Lotus. Na rysunku 1 
pokazałem Istotne elementy, tworzęce ten pro¬ 
gram. Działa on wokół segmentu do prze¬ 
twarzania tekstów. Możemy doń przekazywać 
dane z Innych podprogramów lub też, przez tę¬ 
cze modemowe, z Innych komputerów. Prócz 
biernego przekazywania Informacji możemy też 
w sposób dynamiczny łęczyć bazę danych, 
wykres I płachtę z tekstem notatki: jeżeli 
zmienimy jednę liczbę w bazie danych, to auto¬ 
matycznie program zmienia odpowiedni wy- 

[i I 

kres oraz wartości w tekście. Jest to potężne na¬ 
rzędzie, gdy trzeba w clęgu paru minut radykal¬ 
nie zmienić propozycję przetargowa! 

Spróbujmy na przykładach zobaczyć jak dzia¬ 
ła program Jazz - jest to najlepszy sposób zilu¬ 
strowania jego zalet i wad. A więc włęczamy na¬ 
szego Maca - uwaga, potrzebujemy co najmniej 
512 KB pamięci i dwu napędów dyskietek ela¬ 
stycznych. Jeszcze lepiej, gdy dysponujemy 
twardym dyskiem - program zużywa potworne 
ilości pamięci (procesor tekstu 70 KB, grafika 45 
KB, baza danych 97 KB, płachta 70 KB, łęczność 
20 KB, program zarzędzajęcy 237 KB - w sumie 
ponad 512 KB, ale płachta i baza danych maję 
dużę część kodu, ok. 07 KB, wspólnę). Otwiera¬ 
my okienka odpowiadajęce obu dyskietkom (rys. 
1). Widzimy, że sam program zajmuje 404 KB 
(czyli wypełnia szczelnie jednę dyskietkę), nato¬ 
miast na drugiej dyskietce mamy wolne miejsce, 
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gdzie będziemy zapamiętywali nasze dokumen¬ 
ty. Otwioralny program główny (rys. 2) I... czeka¬ 
my ponad minutę- Tyle bowiem czasu trwa wczy¬ 
tanie programu, skonfigurowanie pamięci itd. 
Następnie przystępujemy do stworzenia nowego 
dokumentu. Program (rys. 3) pokazuje, jakie 
mamy możliwości, llustrujęc słowa odpowiedni¬ 
mi plMogramaml. Wybierzmy przetwarzanie 
tekshi - na ekranie pojawia się okno, w którym 
możemy pisać dowolny tekst (rys. 4). Celowo po¬ 
kazuję pisanie tekshi po polsku - na Macu wsta¬ 
wienie polskiego alfabetu w dowolny program 
jest fraszkę! Tabulator u góry umożliwia łatwe 
sformatowanie strony. Inne komendy pozwalaję 
wybrać tekst podkreślany. To jednak jest typowe 
dla wszystkich procesorów tekstów, więc nie 
entuzjazmujmy się - na razie... 
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Jeżeli teraz zamliniemy nasz dokument (naz¬ 
waliśmy go "Zgietk”, by łatwiej pamiętać, czego 
dotyczy), to w okienku dysku systemowego poja¬ 
wi $ię odpowiedni piktogram (rys.5). My jednak 
wracamy do naszego tekstu - chcielibyśmy do¬ 
łączyć do tekstu rysunek, ilustrujęcy poczynania 
firmy, dla której pracujemy. A więc nie zamyka¬ 
jąc okna z tekstem, otwieramy płachtę (tys.6) - 
chciałem przeprosić Czytelników, że nie poka¬ 
zuję kopii całego ekranu, jak na rys. 2, ale Jazz 
ma nieco zmieniony system operacyjny i nie po¬ 
zwala na kopiowanie ekranu z wnętrza progra¬ 
mu. Proszę mi jednak uwierzyć na słowo, je na 
ekranie są dwa okna, z których jedno jest aktyw¬ 
ne. W kolumny wstawiamy opisy oraz właściwe 
iiczby - możemy je, tak jak we wszystkich tego 
typu programach, połączyć wzorami (np. zysk 
obliczamy jako pewien procent produkcji). Gdy 
już wypełniiiśmy tabelę, wycinamy pewne koiu- 
mny jako dane do programu rysującego i otwie¬ 
ramy okienko plotera (rys.7). Myślę, że Czytelni¬ 
cy zauważyii, iż okienko graficzne ma numer 7 - 
tyle bowiem prób musiałem zrobić, nim udało mi 
się przenieść dane z tabeli. Świadczy to o pew¬ 
nym skomplikowaniu programu - niektóre ko¬ 
mendy są w Jazzie zupełnie inne niż we wszyst¬ 
kich innych programach. Jest to skutek zintegro¬ 
wania: wszystkie dane muszą mieć taki sam for¬ 
mat, by można je było dynamicznie łączyć. Cóż, 
za wygodę trzeba płacić! Zrobiwszy rysunek, 
wycinamy go i przenosimy do procesora tekstu - 
tak się składa, żeby zmieścić wykres 
w okienku, musiałem go nieco zdeformować. 
Zmniejszenie ramki (iys.8) powoduje proporcjo¬ 
nalne zmniejszenie skal - do zmniejszania służy 
kwadracik, którego część widać w prawym dol¬ 
nym rogu rysunku. No dobrze, ale nie samyińi 
wykresami żyje biurokrata! Otwieramy wiec ko¬ 
lejne okno (Jazz pozwala na otworzenie oo oś¬ 
miu okien na raz, ale w praktyce ograniczeniem 
jest dostępna pamięć - wszystkie dokumenty są 
zapamiętane w tym samym czasie w kompute¬ 
rze, zamiast na dysku, więc szybko można ją za¬ 
pchać) i wypełniamy bazę danych (rys.9). Przy¬ 
pominam (rys.3), że możemy zdefiniować włas¬ 
ną postać formuiarza - w przykładzie wybrano 
najbardziej banalny sposób poziomego układu 
pól, ale w zastosowaniach specjalnych możemy 
kreować formularze, podobne do typowych do¬ 
kumentów biurowych (np. kartka z kartoteki zao¬ 
patrzeniowej). Teraz wycinamy kartotekę i prze¬ 
nosimy do tekstu notatki (rys. fO). Właściwe 
ustawienie tabulatorów pozwala wkompono¬ 
wać dane w tekst. 

Uważni Czyteinicy spostrzegli już pewnie, że 
przy każdym nowym oknie pisałem o wycinaniu, 
kopiowaniu lub przenoszeniu wybranego doku¬ 
mentu lub jego części. Można zapytać, jak się to 
robi? Ano przez standardowe okienko Maca, 
tzw. notatnik (ang. clipboard oznacza deseczkę 
ze spinaczem do papierów, gdzie podpina się 
wieie iużnych kartek). Na kolejnym rysunku (rys. 
11) widać, że notatnik używa innego alfabetu 
(angielskiego), tak więc dopiero wstawienie 
tekstu w notatkę pisaną alfabetem polskim spo¬ 
woduje powrót do właściwych liter. 

Właściwie mamy już gotowy nasz tekst przy¬ 
kładowy - trzeba go więc posłać do Centrali. W 
tym celu wybieramy zastosowanie komunlkacy 
ne, oczywiście komunlhacjl telefonicznej. Na 
pierw ustawiamy modem (rys. 12), potem przy¬ 
gotowujemy komputer jako terminal (rys. 13) - 
niestety, nie w Polsce, Panie MinIsUze Łącznoś¬ 
ci! Wreszc!e każemy dokonać połączenia I... na 
tym kończy się praca blurokrabr! Wszystko bez 
kawałka papieru, ołówka, bez zmian dyskietek, 
bez ton Instrukcji obsług). Czy jednak naprawdę 
jest to wygodniejsze niż oddzieine programy? 
Wszystko zależy od biurokraty! Jeżeli chce on 
(ona...) kupić komputer i jeden program, opano¬ 
wać jego obsługę i na tym skończyć komputery¬ 
zację biura, to rzeczywiście Jazz jest rozwiąza¬ 
niem optymalnym, choć nieco kosztownym 
(komputer, twardy dysk + drukarka to około 
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3000 dolarów, sam program ok. 500). Dla 
wszystkich, którzy nie pob'aflą przewidzieć, ja¬ 
kie zastosowania wymyślą dla swojego kompu¬ 
tera, lepiej jednak skoncentrować się na opano¬ 
waniu specjalizowanych programów jak Micro¬ 
soft Word (przetwarzacz tekstów o bardzo rozbu¬ 
dowanych możliwościach). Chart (wyrafinowa¬ 
ny program kreślący wykresy), czy też Muitiplan 
(bardzo dobra płachta) I File (uniwersalna baza 
danych). Cena tych programów, wraz z dodatko¬ 
wym programem terminalowym, nie przekracza 
ceny Jazzu, a umożliwia bardziej wyrafinowane 
przetwarzanie informacji - zastosowanie tzw. 
Switchera, czyii programu pozwaiającego na je¬ 
dnoczesne (choć nie współbieżne!) uruchomie¬ 
nie do czterech programów I przekazywanie in¬ 
formacji przy pomocy wspomnianego już notat¬ 

nika, dobrze zastępuje każdy program zintegro¬ 
wany. Jest też pośrednie rozwiązanie: możemy 
stosować programy częściowo zintegrowane, 
jak Microsoft Excel (baza danych, grafika I pła¬ 
chta). W gruncie rzeczy jednak nie ma to więk¬ 
szego znaczenia - sztywno określone przez pro¬ 
ducenta (Apple) reguły tworzenia programów dla 
Macintosha spowodowały ujednolicenie opro¬ 
gramowania. Także przenoszenie danych nie 
jest już problemem (jak na IBM PC) - myślę, że 
taka właśnie jest przyszłość komputerów oso¬ 
bistych I oprogramowania: ujednolicone otocze¬ 
nie programowe, wspomagane przez właściwą 
architekturę komputera. 
A kiedy u nas?! 

JAKUB TATARKIEWICZ 
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Najpopularniejsze w naszym kraju mikropro¬ 
cesory rodziny Intel (8080,8085) i ZILOG (Z 80) 
doczekały się już pierwszych opracowań. Wcięż 
nie zaspokajają one olbrzymiego zapotrzebowa¬ 
nia na podstawowe i popularne literaturę doty- 
czece zasad ich programowania i montowania, 
iecz osiegnięte zostało pewne minimum; dzięki 
ksieżkom P. Misiurewicza, dzięki pubiikacji listy 
rozkazów Z 80 w Audio-Video, każdy naprawdę 
potrzebujecy zawsze zdoła odnaleźć choćby te 
najbardziej niezbędne informacje, bez których 
nie sposób zrobić z Z 80 sensownego użytku. 

W zdecydowanie gorszej sytuacji se entuzjaś¬ 
ci mikroprocesorów firmy MOTOROUt (6800) i 
MOSTEK (6502,6510) oraz wykorzystujęcych je 
urzedzeó firm Commodore, Appie, BBC Acorn i 
Atari - nie istnieje doted w języku poiskim żadna 
iiteratura zawierajeca choćby skrótowe informa¬ 
cję o zasadach konstrukcji, liście rozkazów i 
przeznaczeniu wyprowadzeń tych kości. 

Pragnec choćby częściowo wyrównać te bra¬ 
ki, w kilku najbliższych numerach omówimy 
podstawowe cechy i zasady programowania mi¬ 
kroprocesorów tej rodziny, oddajec gtos jej entu¬ 
zjastom. W ich imieniu Piotr Norbert Tymocho- 
wicz spróbuje Was przekonać, że warto przynaj¬ 
mniej coś wiedzieć o 6502, a jego sesiad z ła¬ 
mów i koiega z kiubu użytkowników Apple - (mk) 
- poda podstawowe informacje o tym mikropro¬ 
cesorze. 

(red.) 

Dwie kości - dwie fiiozofie 
Różnice między dwiema naipopularnieiszymi 

na świecie rodzinami mikroprocesorów 8-bito- 
wych: 8080 wraz z pochodnymi a 6800 i jego na¬ 
stępcami wydaję mi się głębsze, niż można by 
było oczekiwać, gdyby w grę wchodziło po pro¬ 
stu niezależne projektowanie. Obie rodziny sę 
bowiem efektami praktycznego zastosowania 
zupełnie innych założeń podstawowych, innego 
podejścia do dzieła inżynierskiego, słowem - in¬ 
nej fiiozofii. 

Boleję więc nad tym, że w Polsce oprócz kilku 
nieśmiałych prób (np. mikrokomputer NEPTUN 
184) rodzina 6502 pozostaje nieznana, ignoro¬ 
wanie tej, w wielu zastosowaniach iepszei od 
rodziny INTELA, grupy mikroprocesorów tylko 
dlatego, że INTELA mamy pod rękę i dobrze go 
poznaliśmy, nie wydaje się najwłaściwsze. 

Droga w górę, czyli od kalkula¬ 
tora do procesora 

Pierwszy 4-bitowy mikroprocesor INTEL 4004 
został opracowany w 1971 r. w wyniku kontraktu 
z japońska firmę wytwarzajęcę kalkulatory, nic 
więc dziwnego, że miał on architekturę typowę 
dla kalkulatorów. Szybko jednak przekonano 
się, iż można go stosować także w sposób bar¬ 
dziej uniwersalny, nie tylko w kalkulatorach. 

W1972 r. firma INTEL skonstruowała na zamó¬ 
wienie firmy OISPLAY TERMINAL CORPORATION 
(obecnie OATAPOINT) 8-bitowy mikroprocesor 
8008. Mimo, iż był on niewątpliwym rozszerze¬ 
niem układu 4004 firma OTC nie przyjęła wy- 
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Architektura 6502 - oznaczenia: 

A-BUS - 16-bltowa szyna adresów 
D-BUS - 8'bitowa szyna danych 
A-akumulator 
X,Y - reiestry Indeksowe I danych 
F-rejestr wskaźnlk()w 
SP - (stack pointer) wskaźnik stosu 
PCH, L- (program counter high/low) dwuczęściowy licznik rozkazów 
ABH, L - (address buffer high/low) dwuczęściowy bufor szyny adresów 
ALU - (arithmetlc - logie unit) iednostka arytmetyczno-logiczna 

IDL- (input data latch) zatrzask danych wejściov/ych 
DBB - (data bus buffer) bufor szyny danych 
IR - (instruction register) rejestr instrukcji 
01,02 - wyjście linii zegarowych 
03 ^zewnętrzne wejście zegara 
R/W - (read/write) wyiście sygnału odczyt/zapis danych 
RDY - (ready) sygnał gotowości, wysyłany przez urzędzenia zewnętrzne lub wolnę pamięć 
RES - (reset) weiście zerulęce 
IRO - (interrupt reauest) żędanle przerwania 
NMI - (non-maskable interrupt) żędanie przerwania nlemaskowalnego 
SO - (set oyerfiow) linia wspomagaięca komunikacie ze speclalizowanymi urządzeniami 1/0 
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robu ze względu na jego zbył małę szybkość 
działania. 

Głównym wyrobem firmy INTEL były w tym 
czasie pamięci półprzewodnikowe, mikroproce¬ 
sor 8008 zmarłby więc śmiercię naturainę dia 
nietrafionego prototypu, gdyby nie skierowano 
go do sondażowej sprzedaży detalicznej, która 
przyniosła niespodziewany sukces. 

Kolejnymi krokami w rozwoju tej rodziny były 
mikroprocesory 8080 (trzy razi większa liczba 
instrukcji i większa szybkość), 80851Z 80 (jesz¬ 
cze bogatsza lista, jeszcze większa szybkość), 
arcbiteiitura wewnętrzna pozostała jednak kai- 
kulatoropodobna. Z 80 jest zorientowany przede 
wszystkim na swoje wewnętrzne rejestry uni¬ 
wersalne (inaczej nazywane rejestrami ogóine- 
go przeznaczenia iub pamięcię wewnętrzna), 
które działaję szybko i sprawnie. Dużo wolniej i 
mniej efektywnie przebiega natomiast współ¬ 
praca z pamięcię zewnętrzna. Większość rozka¬ 
zów Z 80 dotyczy operacji na rejestrach uniwer¬ 
salnych, a znacznie mniej -operacji na pamięci. 

Droga w dół, czyli od procesora 
do mikroprocesora 

w rok po wprowadzeniu na rynek iNTEL 8080 
firma MOTOROLA urypuściła własny mikroproce¬ 
sor 6800, nie będący kopię 8080, lecz oparty 
na zupełnie innej idei konstrukcyjnej. Powsta¬ 
wał on nie drogą wzbogacenia układu kalkuiato- 
rowego, iecz jako wynik redukcji dużego wielo¬ 
funkcyjnego komputera przy zachowaniu jego 
najistotniejszych funkcji. W efekcie powstał 
więc zminiaturyzowany procesor dużej maszyny 
cyfrowej. 

Jednym z efektów takiego postępowania było 
zorientowanie architektury 6800 na pamięć zew¬ 
nętrzna. Nie posiada on wcaie rejestrów wew¬ 
nętrznych ogótnego przeznaczenia, a jedynie 2 
rejestry indeksowe i jeden akumulator. 

Znacznie więcej natomiast niż w Z 80 rozka¬ 
zów dotyczy operacji na pamięci i operacje te sę 
szybsze. W związku z tym, że praktycznie cała 
komunikacja mikroprocesora ze światem zew¬ 
nętrznym odbywa się poprzez pamięć, szybka i 
efektywna współpraca z nię jest niezwykłe istot¬ 
na. 

1 - CNO RES -40 
2 - RDY -39 

3~ sfl 50 -38 
4 -j IRQ idO -37 
5 J 5 —J5 
6- NMI [-35 
7 - 5: R/W -34 
a - *5V DO -33 
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10- Al O D2 -31 
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15 - A6 D7 -26 
16 - A7 AIS -25 
17- AB AU -24 
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19- Al O A12 -22 
20- Ali GND -21 

W rezultacie mikroprocesor 6502 dysponują¬ 
cy zegarem o częstotliwości 1 MHz realizuje 
wieie programów równie szybko, jak Z 80 z ze¬ 
garem o częstotiiwości 3 MHz. W języku techni¬ 
cznym oznacza to, że rozkazy 6502 wykonywane 
są w trakcie 2 do 7 cykii zegarowych, podczas 
gdy rozkazy Z 80 wymagaję od 4 do 21 cykli, przy 
czym porównanie iiczby cykii potrzebnych do 
wykonywania najczęściej stosowanych instruk¬ 
cji wypada jeszcze bardziej na korzyść 6502 i 
zbiiża się do proporcji 3:1. 

Warto przy tym dodać, że większa częslotii- 
wość zegara Z 80 oznacza konieczność stoso¬ 
wania szybciej reagujących, a więc droższych 
pamięci, a także znacznie zwiększa kłopohr z 
powstającymi w układzie montażowym pojem¬ 
nościami pasożytniczymi oraz powodowanymi 

przez nie oscyiacjami - 3 MHz to obszar ultra¬ 
krótkich fai radiowych o długości porównywai- 
nej z rozmiarami płytki montażowej, nie sposób 
więc przy projektowaniu układu nie pamiętać o 
falowych aspektach sziibkozmiennego prędu 
elektrycznego! 

Mikroprocesor 6562 jest natomiast nieco 
uboższy od Z 80 od strony sprzętowej - w prakty¬ 
ce oznacza to, że trudnie! projektować układy na 
nim oparte I trudniej je montować, gdyż trzeba 
go wyposażać w większą liczbę układów towa¬ 
rzyszących. Dia przykładu Z 80 potrafi sam od¬ 
świeżać pamięci dynamiczne, podczas gdy 6502 
potrzebuje w tym celu dodatkowych układów. 

Rywale 
z 80 częściej stosowany jest wraz z dużymi 

pamięciami zewnętrznymi do większych syste¬ 
mów jako sterownik różnych procesów, nato¬ 
miast 6502 jest tańszy I lepszy w małych syste¬ 
mach. Przewaga Z 80 jako sterownika wiąże się 
z tym, że mikroprocesor ten ma znacznie bogat¬ 
szy system obsługi przerwań zewnętrznych: 
6502 posiada tylko jeden rodzaj przerwań dla 
wszelkich urządzeń peryferyjnych i aby odczy¬ 
tać, które z urządzeń wysłało wezwanie do zaję¬ 
cia się nim, musi wysyłać kolejno do wszystkich 
takich urządzeń sygnały, dopóki nie uzyska po- 
twiordzBnis 

z 80 posiada trzy bardzo bogate typy przer¬ 
wań, w tym zakresie jest więc o wiele spraw¬ 
niejszy. Ponadto w Z 80 istnieje osobna prze¬ 
strzeń adresowa układów wejścia/wyjścia, cał¬ 
kowicie oddzielona od przestrzeni adresowej 
pamięci, podczas gdy 6502 nie ma odrębnej 
przestrzeni adresowej układów WE/WY, stąd 
przy przypadkowym błędzie programowym może 
się zdarzyć przypadkowe uruchomienie urzą¬ 
dzenia zewnętrznego (drukarki, stacji dysków 
itp.). 

W sumie jednak programowanie Z 80 jest zna¬ 
cznie trudniejsze od programowania 6502. Nie¬ 
którzy specjaliści mówią, że to kwestia nawyku 
i przyzwyczajenia, lecz trudno np. nie zauważyć, 
że operacje dziesiętne na Z 80 wymagają spe- 
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MOSTEK 
6502^ 

wiadomości 
ws tąpnę 

w 1975 rohu ośmiu tionstruMorów, pracuię- 
cych wcześnie! w Motomii, założyło nową limę 
z myśia o proćukcH kałkuiatorów i układów mi- 
kroprobesorowycit. 

MOS Technoiogy, ko to o nię chodzi, zapewni¬ 
ła sobie znaczącą pozycję wpnwadzając na ry¬ 
nek mikroprocesory z rodziny SSOO i układy to¬ 
warzyszące. Prawdziwym przebojem okazał się 
wśród nich mikroprocesór6502. 

Jego konstrukcję oparto na 6800 Motoroti, 
umożiiwiając ponadto łączenie okładów obu ro¬ 
dzin 6500/6800 we wspóinych systemach. Nowe 
rozwiązania zastosowane wewnątrz układu, 
wraz ż idącą za nimi poprawą parametrów, za- 
kwatifikowały go do nowej generacji mikropro¬ 
cesorów. 

Z 7 do 13 została zwiększona iiośc trybów ad¬ 
resowania. Przy zachowaniu tej samej częstotti- 
wości zegara znacząco zwiększono tempo wy¬ 
konywania operacji - w zastosowanej technice 
przed zakończeniem wykonywania bieżącej in¬ 
strukcji procesor pobiera już kod następnej. Zde¬ 

cydowanie wyróżnia to 6502spośród innych mi- 
kroprócesorów 8-bitowych. 

Penieważ przywykiiśmy do posługiwania się 
iiczbami dziesiętnymi, wygoda przetwarzania 
takich iiczb z pewnością jest zaietą dobrego pro¬ 
cesora. 6502 oferuje owa przełączane rodzaje 
pracy - dziesiętny i dwójkow/y. Wybór dokony¬ 
wany jest za pośrednictwem instruimji, ustawia¬ 
jącej odpowiedni wskaźnik. Tryb dziesiętny 
funkcjonuje poprawnie zarówno dia dodawania i 
odejmowania, nie wymagając żadnych korekcji 
spotykanych w innych procesorach. 

W porównaniu z 8800 dwukrotnie zmniejszo¬ 
no pobór mocy (do250mWj i zwiększono odpor¬ 
ność na zakłócenia przeneszone przez zasiianie. 

Nysunek przedstawia wewnętrzną architektu¬ 
rę 8502. Natęży zwrócić uwagę na charaktery¬ 
styczne cechy układu: 
- jeden skumuiator 
- dwa 8-bitewe rejestry indeksowe, z możtłwo- 
ścią przechowywania danych 
- brak banku rejestrów unłwersatnych 
- prosta, togiczna organizacja. 

6502 Oferuje dwie Unie przerwań zewnętrz¬ 
nych - maskowainą i niemaskowainą, oraz 
przerwanie wewnętrzne, zgłaszane przez pro¬ 
gram. Przewidziane zorały możiiwości konstru¬ 
owania rozbudowanego systemu przerwań we¬ 
dług kitka różnych koncepcji - w zaieżności od 
wymagań koosłrukWra. 

Kontrowersyjny jest znamienny dia 6502brak 
wyodrębnionej przestrzeni adresowej dia urzą¬ 
dzeń 1/0 (wejścia-wyjścia). W konsekwencji 
przeznacza im się część ogótnej przestrzeni 
adresowej mikroprocesora. 

Takie rozwiązanie daje możiiwość używania 
do komunikacji / urządzeniami zewnętrznymi 

wszystkich rozkazów, typówo operujących na 
pamięci, wraz z całym arsenałem trybów adre¬ 
sowania, co jest poważnym piu^m. Natomiast 
do wad natęży zaticzyć przerwanie spójności pa¬ 
mięci i niebezpieczeństwo "zawędrowania" 
błędnego programu do segmentu przeznaczone¬ 
go na urządzenia ł/0, co w niimłnie nieoczeki¬ 
wany sposób móże na przykład znłszczyć infor¬ 
mację zapisaną na dyskietce czy błędnie uru¬ 
chomić sterowany obiekt. W przypadku proceso¬ 
rów z óddzietną przestrzenią adresową dia urzą¬ 
dzeń ł/o prawdopodebłeństwó takiej sytuacji 
jest o kitka rzędów wiełkeści mniejsze. 

Lista tttshukcji 6502 jest bardzo zwięzła - 
obejmuje 58 rozkazów, z których wieie może kó- 
rzystać z różnych trybów adresowania, fłozkazy 
mogą być 1,2, iub 3-bajtowe. Na ich wykonanie 
mikroprocesor potrzebuje od 2 do 7 cykii zegara. 
W typowym programie przeważają rozkazy dwu¬ 
bajtowe, wykonywane w 3 tub i cykłach. 

Przedstawione wstępne informacje na temat 
6502wskazują na to, że jego konstrukcja została 
oparta na zupełnie innej koncepcji niż w przy¬ 
padku popuiamyeb u nas mikroprocesorów. 
Podstawówą odróżniającą go od nich cechą jest 
zaczerpnięte z organizacji dużych maszyn zo¬ 
rientowanie architekhiry na zewnętraią pamięć, 
w przeciwieństwie do kaikutatoro-podobnej, zo¬ 
rientowanej na wewnętrzne rejestry, architektu¬ 
ry 8080 tnteta, czy Z 80. Zaiety zastosowanego 
rozwiązania zostaną przedstawione w drugiej 
części artykułu, traktującej o możitwośctach 
programowania 8502. 

MACIEJ KASPERSKI 
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Programowanie gier iogicznych [2] 

Na siłę, czyli 
przeszukiwanie 

ciainej korekcji, podczas gdy 6502 pozwaia na 
zwykłe przetoczenia mikroprocesora na system 
dziesiętny jednym rozkazem SED (SEI Decimai 
model. Procesor ten iha Więcej trybdw adreso¬ 
wania niż Z 80, co zwiększa eiastyczność w pi¬ 
saniu programów. 

,Ewenementem jest tzw. strona zerowa 6502, 
wydzieiony obszar pamięci, który dziata trochę 
jak 256,rejes^w,. a nawet w pewnym sensie je¬ 
szcze sżybciej niż rejestry wewnętrzne Z 80: 
operacje na stronie zerowej zajmuję zazwyczaj 
5 cykie zegara, podczas gdy na rejestrach Z 80 
co najmniej 4 cykle! (ale Z 80 ma z reguły szyb¬ 
szy zagar). 

Z 80 dysponuje nieco lepiej urządzonym sto¬ 
sem (jest to często wykorzystywana struktura 
danych organizowana w pamięci przez mikro¬ 
procesor). Stos Z 80 adresowany jest 16 bitami, 
w razie potrzeby można więc wykorzystać jako 
stos całę pamięć zewnętrzna. Stos 6502 adreso¬ 
wany jest ośmioma bitami na stronie pierwszej, 
jest więc krótki, ale nieco szybszy. 

Popularność Z 80 więżę się w znacznym stop¬ 
niu z popularnością systemu operacyjnego CP/M, 
będęcego obok MS DOS i UNIK światowym stan¬ 
dardem, a dostępnym wyłącznie vj systemach z 
Z 80. Niestety (irmy stosujęce w swych mikro¬ 
komputerach procesory rodziny 6500/6800 nie 
zdołały wylansować podobnego standardu i 
zmuszone sę - jak np. Apple czy Commodore w 
modelu 128 do oferowania w swych modelach 
dodatkowych przystawek z Z 80, by umożliwić 
swym klientom korzystanie z programów napi¬ 
sanych "pod CP/M" jak mówię Informatycy. 

Następcy i rozszerzenia 

Pełnoprawnym członkiem rodziny 6502 jest 
układ 6510 stosowany przez firmę COMMODORE. 
Oznaczenie to pochodzi z czasów, gdy firma ta 
kupiła MOS Technology (MOSTEK) i zdecydowała 
się na produkcję mikroprocesora lepiej dostoso¬ 
wanego do jej potrzeb. Mikroprocesor ten nie 
jest więc dostępny w wolnej sprzedaży. Jednę z 
zastosowanych w nim innowacji jest komórka 
zerowa pamięci przylęczona do specjalnego bu¬ 
foru z wyprowadzeniem na nogi układu, co poz¬ 
wala na łatwe przetaczanie różnych układów 
We/Wy oraz tzw. podwójne adresowanie. 

innym członkiem rodziny 6502 jest mikropro¬ 
cesor 65C02, montowany po raz pierwszy w 
komputerach Apple lic. Jest on w ok. 10 proc. ró¬ 
żny od 6502, przy czym obok całego repertuaru 
rozkazów poprzednika posiada pewne dodatko¬ 
we. Główna różnica między nimi polega jednak 
na tym, że 65C02 wykonany został w technologii 
C-MOS, dzięki czemu pobiera zamiast 250 mW 
jedynie kilka. W rezultacie współpracując z 
ekranem ciekłokrystalicznym i układami C-MOS 
może być on zasilany - jak w Apple ilc - ze zwy¬ 
kłej baterii. 

Artykuł ten dotyczy głównie sporów już 
przebrzmiałych i spraw należęcych do historii 
informatyki. Obecnie głównym polem walki jest 
rywalizacja między procesorami 16-bitowymi: 
sercem IBM PC, czyli mikroprocesorem 8088 fir¬ 
my INTEL wraz z jego koprocesorem arytmetycz¬ 
nym 8087 oraz 68000 firmy MOTOROLA stosowa¬ 
nym w Macintoshu firmy Apple, w Amidze firmy 
COMMODORE, w serii 520 i 1040 ST firmy ATARI 
oraz modelu QL SINCLAIRA. Tę bitwę omówimy 
wkrótce. 

Interesujące jest natomiast, że twórca Z 80, 
firma ZILOG, w swym kolejnym wyrobie Z-8000 
zmieniła front i wybrała architekturę zoriento¬ 
wana na pamięć zewnętrzna, co jest - moim 
zdaniem - dowodem poważnego załamania się i 
linii, i fllozofii serii 8008,8080 i Z 80. 

PIOTR NORBERT TYMOCHOWICZ 

W poprzednim artykule mówiliśmy o strategii 
wygrywającej, która pozwala konstruować algo¬ 
rytmy grajęce bezbłędnie. Jednakże dla więk¬ 
szości gier nie znamy takiej strategii i ideał gry 
optymalnej i bezbłędnej jest nieosiągalny. 

Podstawę algorytmu yrajęcego w grę, dla któ¬ 
rej nie jesteśmy w stanie sformułować strategii 
wygrywającej jest tzw. brute force, co w tłuma¬ 
czeniu dosłownym znaczy "ślepa (tępa) siła”. 
W języku polskim metoda ta nazywana jest prze¬ 
szukiwaniem. 

Czy pamiętacie historie o Dżinie czy o lampie 
Alladyna? Wielki i potężny Dżin, który na nasz 
rozkaz wykona dowolnie trudne i uciężliwe za¬ 
danie. Szybkość, wytrwałość, rzetelność to atry¬ 
buty, dzięki którym dokonać można rzeczy wiel¬ 
kich. 

Każda maszyna ma coś z Dżina, ale wyspecja¬ 
lizowanego w konkretnym zadaniu. Dopiero 
komputer to narzędzie wyższego typu, "cały 
Dżin”. Na nasze życzenie będzie wykonywał do¬ 
wolna operację 1000 razy, 10 000 razy czy jesz¬ 
cze więcej. Zaraz potem możemy mu rozkazać, 
aby zrobił co innego, na przykład milion razy. 
Niespodziewanie, dzięki temu niewielkiemu 
urządzeniu, wydajemy dyspozycje zwięzane z li¬ 
czbami, których wielkości wykraczaję poza na¬ 
sze codzienne doświadczenie. Tylko na to, by 
policzyć od jednego do miliona, potrzebowali¬ 
byśmy około 23 dni i nocy. 

Wyobraźmy sobie, że musimy znaleźć szyfr 
sześciocyfrowy spełniajęcy określony warunek. 
Ilość wszystkich sześciocyfrowych cięgów wy¬ 
nosi dokładnie milion. Jeżeli rozwiązanie mamy 
znaleźć w niezbyt długim czasie, na przykład w 
ciągu dnia lub dwóch, nie możemy próbować 
wszystkich takich cięgów. Co pozostaje? Wytę¬ 
żyć inteligencję i "wzięć się na sposób”, by całę 
działalność istotnie skrócić. Otóż to. A kompu¬ 
ter? Ten nie potrzebuje "sposobu”. Wystarczy 
"brute force”, siła i szybkość, czyli spraurdzenie 

każdego sześciocyfrowego ciągu. Skutek będzie 
laki sam: rozsądny czas zakończenia obliczeń 
oraz poprawne rozwiązanie. 

Widzimy więc, że inteligencja, której musie¬ 
liśmy, użyć daje się zastąpić przez „brute force”. 

Z metodę przeszukiwania dla gier zwięzane 
jest pojęcie tak zwanego drzewa gry, którego 
przykład widzimy niżej. 

Załóżmy, że gra, której drzewo dotyczy, jest 
dwuosobowa (gracze A i B) oraz że w każdej po¬ 
zycji gracze maję do wyboru trzy ruchy (lub żad¬ 

nego, gdy nastąpił koniec gry). Zacznijmy od po¬ 
zycji, w której ruch należy do gracza A. 
Odpowiada jej punkt 1, nazywany korzeniem 
drzewa. Trzy możliwe ruchy gracza A w pozycji 1 
wyrażają węzły 2,3 i 4. Z każdego z nich odcho¬ 
dzę gałęzie (takie sę fachowe określenia ele¬ 
mentów drzewa również w informatyce) do na¬ 
stępnych trzech węzłów, które stanowię trzy mo¬ 
żliwe odpowiedzi gracza B na każdy z trzech 
ruchów A. Węzły przedstawiają konkretne pozy¬ 
cje z gry, gałęzie ruchy, które do danej pozycji 
doprowadziły. Na przykład do pozycji 7 dochodzi 
się z pozycji 1, gdy gracz A zagra ruch 1-2 (tak 
oznaczmy ruch, który „przeprowadza” pozy¬ 
cję 1 w 2), a gracz B ruch 2-7. Po ruchu B, który 
doprowadził do pozycji od 5 do 13, kolej na gra¬ 
cza A - gdyby uwzględnić jeszcze jego możliwe 
rucby, trzeba byłoby dodać 27 węzłów i gałęzi. 
Jak widać ilość pozycji rośnie potęgowo, a liaż- 
dy poziom drzewa odpowiada kolejnym ruchom 
graczy A i B. 

Wysokością drzewa nazywamy ilość takich 
poziomów, stopniem - ilość gałęzi odchodzą¬ 
cych z każdego węzła. Ilość wszystkich węzłów 
drzewa o stopniu s i wysokości h określa liczba: 

s*(s"-l)/(s-1)+1 = s®+s’+s*+...+s". 
Drzewo gry przedstawia graficznie wszystkie 

możliwe sytuacje i ruchy od zadanej pozycji do 
określonej wysokości. Nic poza nim nie może 
się zdarzyć. Jest to model przewidywania sytua¬ 
cji, które będę konsekwencję pozycji wyjścio¬ 
wej. W ten sposób programy próbuję znaleźć 
najlepszy ruch. A nie jest to praca łatwa. 

Poprzednio mówiliśmy o złożoności gry i przy¬ 
taczaliśmy niewiarygodnie duże liczby mówiąc 
o warcabach, szachach i go. Jak się one maję do 
drzewa gry? 

Jeżeli mamy kompletne drzewo od korzenia 
reprezentującego pierwszy ruch do węzłów koń¬ 
czących grę, w których wiadomo kto wygrał, 
wówczas złożonością gry będzie ilość wszyst¬ 
kich dróg prowadzących od korzenia do węzłów 
końcowych (zwanych Ościami drzewa). Liczba 
ta równa jest ilości węzłów końcowych, gdyż do 
każdego z nich istnieje jedna i tylko jedna droga 
prowadząca od korzenia. Wiemy, że liczby te sę 
zbyt duże nawet dla najszybszych komputerów. 

Wiele dróg w drzewie gry odpowiada ruchom 
złym, samobójczym, fatalnym itd., jednym sło¬ 
wem takim, które człowiek w swojej analizie 
odrzuca natychmiast, czy wręcz w ogóle nie bie¬ 
rze ich pod uwagę. Techniki eliminujące takie 
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o związkach 

maszyny 
z życiem 

ruchy z analiz komputera przyczyniają się do 
zredukowania drzewa. Pozwala to rozważyć 
więpej rpcjtów "rozsądnych", nie wyhlużając. 
czasu oblicżdli;Ozięki c^zeffl^^dWatri-gj^-le¬ 
piej. 

I Jak przebinga wyitór HiChu na podstawie 
I drzewa gry? Bezywłście «a0» "fifeatfzeiiie'! po 

drzewie nie wystarcza. Pdtrzebna jest tu funkcja 
ocenia jęca, kitta by każd^uimN# przypisywa*- 
ia' określoną liczbę. Liczba ta wyrażałaby "do¬ 
broć” danej pozycji z punktu wfdzema jednego 
będż drugiego gracza. Najprostsza funkcja oce¬ 
niająca może być funkcja, kfóra pozycji wygra- 

I nej przypisuje pewna staię P, pozycji przegra¬ 
nej -P (wygrana przeciwnika), a innym 0. Wów¬ 
czas algorytm wybierający rucb będzie unikał 
zagrań prowadzących do przegranej, wybierał 
takie, po których wygrywa, a poza tym będzie 
graf iosowo. 

Podstawa algorytmów, które na podstawie 
drzewa gry wybierają ruch, jest metoda zwana 
minimaksem. Stosuje się ję dia dowoinych funk¬ 
cji oceniających. Jako przykład niech posłuży 
rys. 2. 

Spójrzmy na ostatnie końcowe węzły tego 
drzewa. Każdemu z nich przypisana jest pewna 
liczba będęca wartością funkcji oceniającej dla 
pozycji odpowiadającej danemu węzłowi. Pa¬ 
miętajmy, że sę to pozycje bezpośrednio po ru¬ 
chu gracza B, a cale drzewo rozpatrujemy pod 
kętem gracza A (jego ruchy wyrażaję gałęzie wy¬ 
chodzące z korzenia). 

Pierwsza trójka liczb to 3,7 i 6. Skoro opisuję 
one "dobroć” pozycji po ruchu gracza B, to który 
z ruchów wybrałby B? Oczywiście len z najwięk¬ 
sza wartością, gdyż daje mu on najlepsza pozy¬ 
cję. Nie należy zakładać, że przeciwnik popełni 
błąd. Dlatego też wartość 7 przypisujemy węzło¬ 
wi odpowiadajęcemo pozycji po rocho gracza A, 
a znajdującemu się bezpośrednio przed trzema 
rozpatrywanymi węzłami. Czy shisznie? Ano tak, 
gdyż tyie jest dia nas wart rucb do tej pozycji do¬ 
prowadzający. 

Podobnie postępujemy dia pozostałych trójek 
liczb przenosząc wyżej (zwracajęc - jak mówię 
informatycy) wartość największa. Otrzymujemy 
teraz trzy iiczby na poziomie gracza A: 7,2, 6. 
Która powinniśmy wybrać? Największa czy naj¬ 
mniejsza? Jeżeli wybierzemy ruch 1-2 z rys. 1, 
wówczas B będzie miał szansę wykonać roch 
2-61 oslęgnęć pozycję o wartości 7. Jeżeli nato¬ 
miast wybierzemy ruch 1-3 z rys. 1, wówczas B 
nie może zrobić nic ponad osiągnięcie pozycji o 
wartości 2. Wynika z tego jasno, że powinniśmy 
wybrać wartość minimalna 2, czyli roch 1-3 z 
rys. 1. 

Nasze drzewo jest raczej małe. Jednak meto¬ 
da pozostaje ta sama: zwracamy naprzemiennie 
wartość najmniejsza i największa do węzła po¬ 
łożonego bezpośrednio wyżej. W ten sposób 
otrzymujemy pewnę liczbę w korzeniu drzewa, 
która jest wartością danej pozycji, ale obliczona 
w stosunko do tego co się może wydarzyć, na 
podstawie przewidywania ruchów. Oczywiście 
im poziom większy, tym obliczenia rzetelniej¬ 
sze. Ale pamiętajmy o czasie, o potęgowym 
wzroście liczby węzłów przy zwiększanio wyso¬ 
kości. Z powyższego wynika również, jak wielka 
rolę przy wyborze ruchu odgrywa funkcja oce- 
niajęca. Tu też mieści się wiele możliwości 
ulepszania programów grajęcych. 

W następnym odcinku omówiona będzie tech¬ 
nika "obcinania zbędnych gałęzi” pozwalajęca 
zaoszczędzić wiele czasu. Może niektórzy z Czy¬ 
telników, gdy przyjrzę się dokładniej drzewu z 
rys. 2, zauważę pewne możliwości skrócenia 
obliczeń. 

JANUSZ KRASZEK 

Utnij własny włos, przyjrzyj się miejscu prze¬ 
cięcia. Nawet majęc bardzo dobry wzrok zdołasz 
dostrzec tylko maleńki punkcik. Ile tranzystorów 
może się zmieścić na jego powierzchni? 

Nie jest to techniczny wariant średniowiecz¬ 
nego pytania, o ilość aniołów mieszczących się 
na końcu szpilki. Na powierzchni równej prze¬ 
krojowi włosa ludzkiego można zmieścić ok. 5 
tys. tranzystorów o rozmiarach porównywalnych 
z wirusem. 

Dlatego celne wydaje się nie tylko obrazowe 
zilustrowanie realnych perspektyw miniaturyza¬ 
cji urządzeń elektronicznych, ale także idea po- 
więzania urządzeń technicznych z obiektami 
biologicznymi na poziomie nie tylko całych sy¬ 
stemów (jak w znanych z gazet tytułach "czy 
maszyna może myśleć" lub „krok do sztucznego 
mózgu”), lecz także na poziomie poszczegól¬ 
nych elementów techniki obliczeniowej. 

Skonstruowanie funkcjonalnie zamkniętych, 
wysoko zintegrowanych elementów systemów 
elektronicznych zbudowanych nie na podłożu 
krzemowym lub z arsenku galu, lecz z molekuł 
biologicznych staje się obecnie pierwszoplano¬ 
wym zadaniem naukowców wielu krajów, głów¬ 
na nadzieją na szybkie pokonanie barier fizy¬ 
cznych stojących przed obecnie stosowanymi 
technikami. Także w programie postępu nauko¬ 
wo-technicznego krajów RWPG do roku 2000, 
przyjętych w grudniu 1085 r., wymieniono opra¬ 
cowanie biologicznych maszyn obliczeniowych 
jako jedno z konkretnych zadań technicznych. 

Oczywiście nie oznacza to „hodowli sztuczne¬ 
go mózgu” - to wcięż jeszcze należy do fantasty¬ 
ki. Póki co, biologiczne komputery nie będę 
same rosnąć, nadal trzeba będzie je konstruo¬ 
wać. Wcześniej trzeba dobrać I przebadać mole¬ 
kuły, które mogę pracować jako urządzenia 
elektroniczne I znaleźć sposoby powięzania Ich 
w z góry określonym porzędku, a jednocześnie 
zapewnić możliwość wbudowywania obiektów 
biologicznych w układy elektroniczne bez po¬ 
garszania ich niezawodności - a z codziennego 
doświadczenia wiemy, jak bardzo systemy bio¬ 
logiczne podlegała wpływowi np. zmian tempe¬ 
raturowych. Nie jest to zresztą pełna lista trudno¬ 
ści, które trzeba pokonać. Być może już częścio¬ 
wo je pokonano - badania w tym zakresie otacza 
się na całym świecie najgłębsza tajemnicę. 

Pewne wyniki sę jednak publikowane. M.in. 
jak podano w Blulebmie Akademii Nauk ZSRR 
("Wiestnik AN ZSRR”) przed mniej więcej dzie¬ 
sięciu laty z inicjatywy J. Owczinnikowa - czło¬ 
nka Akademii Nauk ZSRR - rozpoczęło realizac¬ 
ję projektu "Rodopsyna”, lęczęc wysiłki biofizy¬ 
ków, biochemików i fizjoiogów. W Instytucie 
Chemii Bioorganicznej Akademii Nauk ZSRR roz¬ 
szyfrowano pierwotna strukturę bakterio-rodop- 
syny - jednego ze zwięzków pigmentowo-bial- 
kowych, posiadającego zdoiności fotorejestru- 
jęce. W instytucie Bioiogii Fizycznej AN ZSRR (w 
Puszczynie), stwierdzono, że odwodniono bak- 
terio-rodopsyna może zachowywać zapisany na 
niej obraz fotograficzny, a przy tym błona foto- 
chromatyczna, wyprodukowana przy zastosowa¬ 
niu lego zwięzku, może być wielokrotnie wyko¬ 
rzystana - obraz można na niej zapisywać, ście¬ 
rać i ponownie zapisywać. 

Tak więc bakterio-rodopsyna stała się cennę 
"kandydatkę” do roli zupełnie nowego materiału 
fotograficznego i pamięciowego. Dalsze badania 
wykazały, że w połączeniu z technikę laserowa, 
która zapewnia szybki zapis i ścieranie informa¬ 
cji optycznej, dzięki wykorzystaniu bakterio-ro- 
dopsyny mogę być skonstruowane zupełnie 
nowe urządzenia pamięciowe, zdolne do prze¬ 
chowywania informacji od ułamków sekundy do 
wielu miesięcy, przy gęstości zapisu większej 
niż w wypadku innych materiałów. 

W jednym z laboratoriów magnetycznych In- 
stytuhi Biologii Fizycznej AN ZSRR (przypomi¬ 
nam, że jest on bazę Centrum Koordynacyjnego 
krajów członkowskich RWPG ds. badań z dzie¬ 
dziny Biologii Fizycznej) udało mi się zobaczyć 
płytę fotograficzna, przygotowana przy użyciu 
bakterio-rodopsyny. W zmieniających się pro¬ 
mieniach światła obraz na płycie wyględal raz 
jak negatyw, raz jak pozytyw - w zależności od 
oświetlenia, pracował prymitywny, ale realny 
analog pamięci fotograficznej przyszłego kom¬ 
putera. 

Wykorzystanie materiałów biologicznych dla 
komputerów jest obecnie ważnym kierunkiem 
badań, związanych z konstruowaniem urządzeń 
elektroniczno-obliczeniowych. Przyroda poko¬ 
nuje wszystkie możliwe w technice granice mi- 
niahiryzacji I szybkiego działania. 

Specjaliści, opracowujący komputerowy pro¬ 
gram postępu naukowo-technicznego krajóvj 
członkowskich RWPG do roku 2000 podkreślała, 
że pojemność urządzeń pamięciowych biokom- 
puterów będzie miliard razy większa, a szybkość 
działania - sto milionów razy wyższa niż w mo¬ 
delach na zwykłych układach scalonych. 

Jak stwierdził dyrektor Instyhitu Biologii Fizy¬ 
cznej AN ZSRR członek korespondent AN ZSRR - 
G. łwanicki, komputery biologiczne będę kiero¬ 
wać robotami, stana się niezbędnymi uczestni¬ 
kami najróżniejszych procesów produkcyjnych 
w przemyśle chemicznym I rolnictwie. Bez nich 
trudno będzie się obyć w badaniach zwięzanych 
z rozwiązywaniem problemów ochrony środowi¬ 
ska. 

Ale to jeszcze nie wszystko. Prace nad kom¬ 
puterami biologicznymi wptynę stymulujęco 
na rozwój badań w dziedzinach pokrewnych, 
zajmujących się badaniami możliwości syste¬ 
mów biologicznych. 

Należy do nich np. skonstruowanie urzędzeń 
rejestrujących, pomiarowych, w oparciu o czuj¬ 
niki biologiczne. Wiadomo, że zwierzęta reje¬ 
struję zapachy, których nie może wychwycić ża¬ 
dne urządzenie techniczne. Stad na przykład po¬ 
szukiwanie nowych czujników dla urzędzeń 
przeciwpożarowych. Udało się już dobrać sy¬ 
stem polimerowy, mogęcy wielokrotnie kurczyć 
się i rozszerzać pod działaniem elektryczności - 
tutaj badacze widzę drogę do stworzenia sztucz¬ 
nych „mięśni” dla robotów. 

Obecnie, kiedy KPZR podkreśla konieczność 
wszechstronnego przyspieszenia postępu nau¬ 
kowo-technicznego, wspólne prace naukowców 
z krajów członkowskich RWPG w dziedzinach 
zajmujących się problemami z pogranicza biolo¬ 
gii i techniki, oznaczała realny wkład do skar¬ 
bnicy osiągnięć ludzkości. 

ALEKSANDER DRABKIN (APN) 
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[Drugi fragment książki Sherry Turkle "Drugie ja. Komputery i dusza tudzka”] 
Dyle to latem. Robert, siedmiolatek, bawił się 

z innymi dziećmi na plaży. Odwiedzałam ich co¬ 
dziennie. Przynosiłam karton pełen gier i zaba¬ 
wek elektronicznych oraz magnetofon, na któ¬ 
rym rejestrowałam reakcje.dzieci bawiących się 
tymi cudeńkami. Robert zaczęł bawić się prostą 
grą lllleriin. Craig, kolega z^rupy, pokazał mu jak 
„pobić” Meriina. W większości przypadków 
Merlin dężył do optymalnego dla siebie rozwią¬ 
zania, remisu. Wygrywał, jeśli gracz popełnił 
błęd, ale był tak zaprogramowany, że co kilka ru¬ 
chów sam robił błęd i jeżeli wówczas gracz wy¬ 
korzystał potknięcie, Merlin przegrywał. Dzieci 
odkryły jak wygrywać, ale kiedy usiłowały pow¬ 
tórzyć zwycięski manewr, Merlin nie dawał się. 
Maszyna sprawiała wrażenie, że nie jest „aż tak 
głupia", aby dać się pobić dwa razy pod rząd w 
len sam sposób. Robert widział jak CraigovJi 
udało się przechytrzyć maszynę i spróbował 
sam. łdealnie powtarzał posunięcia, ale Merlin 
również grał świetnie i doprowadził do remisu. 
Robert orzekł, że jest to „szachrajska maszyna” 
i dodał; „jeśli oszukujesz, to znaczy, że jesteś 
żyv/y”. Dzieci przyzwyczajone, sę^ że zachowa¬ 
nie maszyn można przewidzieć, niespodzianki 
przynależę do świata istot żywych, aie tym ra¬ 
zem to właśnie maszyna była nieobliczalna. 

Zły i sfrustrowany Robert wyrzucił Merlina v; 
piasek. „Dszust! Żeby cisię mózg rażpękł!” Craig" 
i Greg,'sześciu- i ośmiolatek, skorzystali z oka¬ 
zji, wyciągnęli z piasku zabawkę i pouczyli star¬ 
szego kolegę. Craig: ..Merlin nie zdaje sobie 
sprawy z tego, że oszukuje. Nie będzie czuł, że 
jest psuty. Nie będzie wiedział, że to ty go zepsu¬ 
łeś. To nie jest żywa istota”. Greg: „Ktoś nauczył 
Merlina grać, ale on nie wie czy wygrywa, czif 
przegrywa'\ Robert: „Doskonale wie kiedy prze¬ 
grywa! Wtedy piszczy inaczej”. Greg: „Ależ nie, 
fujaru. On jest cwany. Wystarczająco cwany.-aby 
piszczeć w określony spos.ób, .ale za mało mądry 
by czuć. że przegrywa. Właśnie dlatego możesz 
go przechytrzyć. Nie zdaje sobie sprawy, że*^ 
chcesz go wymanewrować, a kiedy on sam robi' 
sprytny ruch, to nie ma pojęcia, że oszukuje”^^' 

W'tym momenciesześciolelnia Jenny-przerf 
#3!a chłopcom ze wzgardą:'„Greg, żeby oszuki¬ 
wać trzeba wiedzieć, że się oszukuje. Świado¬ 
mość jest częścią oszukańsliva”. Rozmową' 
skończyła się. Stałam wstrząśnięta. Czworo ma¬ 
łych dzieci bawiących się ur piasku, dyskutowa¬ 
ło'moralny i metapsychiczny status maszyny. 
Czy maszyna wie, co robi? Czy maszyna ma 
świadomość, odczucia, intencje? 

Jest mniej ważne czy dzieci uważają, że kom¬ 
putery oszukują czy nie, są żywe czy martwe. 
Najważniejszy jest intelektualny wymiar rozmo¬ 
wy sprowokowanej przez elektroniczną zabaw¬ 
kę. Miliony rodziców kupują takie zabawki w na¬ 
dziei, że dzieci szybciej i lepiej nauczą się orto¬ 
grafii, arytmetyki czy koordynacji ruchów. W rę¬ 
kach dzieci stają się one jednak źródłem róż¬ 
nych teorii, marzeń, pytań, na które same, w 
swym otoczeniu starają się znaleźć właściwą 
odpowiedź. 

Starałam się obserwować reakcje i zachowa¬ 
nie dzieci bawiących się zabawkami elektroni¬ 
cznymi, podglądać ich radości i niezadowole¬ 
nie, podsłuchiwać ich rozmowy. Czasem gest 
czy grymas wyrażał więcej niż proste stwierdze¬ 
nie: „komputer nie jest żywy”. Elektroniczna 
maszyna prowokowała zresztą znacznie bar¬ 

dziej skomplikowane rozważania nad żywy-nie- 
żywy. Prowadzone czasami przez dzieci ekspe¬ 
rymenty z owadami, owe wyrywanie im nóżek 
czy skrzydełek, mają na celu poznanie tej grani¬ 
cy. Niestety, bez możliwości ożywienia przed¬ 
miotu doświadczenia. Zmaltretowany owad już 
nie ożyje,'ale komputer można do życia przywró¬ 
cić. Fakt, że komputery są „cwane” i potrafią 
„odpowiadać” na pytania sprawia, że wiele 
dzieci widzi w nich istoty z pogranicza życia i 
materii nieożywionej. Można też eksperymento¬ 
wać z „zabijaniem” komputera. Pewne polece¬ 
nia zdolne są „rozbić” go, program, nie mogąc 
poradzić sobie z nimi, wyłącza maszynę. Towa¬ 
rzyszy temu często gwałtowny bałagan na ekra¬ 
nie budzący emocjonalne skojarzenia. Obserwu¬ 
jąc dzieci bawiące się w „rozbijanie" i „ożywia¬ 
nie” komputera, powtarzające „zabijanie” i 
„wskrzeszanie”, można odnieść wrażenie, że 
używają one maszyny do poznania zagadnienia 
końca i początku, życia i śmierci. 

Dlaczego komputer niepokoi? 
Mateusz, rozwinięty nad wiek pięciolatek, 

szybko nauczył się pisać proste programy róż¬ 
nych graficznych sztuczek. Lubił się nimi bawić. 
ale,rozpłakał się, gdy uruchomił program rekur- 
sińwńy, czyli program uruchamiający identyczny 
program, uruchamiający identyczny program, 
uruchamiający... aż do wyczerpania pojemneści 
pamięci komputera. Powiedzieć, że Mateusz 
przestraszył się, to mało. Zaczął zachowywać się 

Jak niektóre dzieci zaskoczone nie kończącymi 
się odbiciami w układzie dwóch luster. W obu 
przypadkach to co niepokoi jest ściśle związane 
z tym co.tascynuje, a to co fascynuje, jest głęboko 
osadzone w tym co niepokoi. Dziecięce zderze¬ 
nia z takimi pojęciami jak nieskończoność czy 
paradoks są podniecające i niepokojące, tym 
baidziej że zwrócenie się do rodziców o wyjaś¬ 
nienie ich powoduje najczęściej frustrującą od¬ 
powiedź: „przestań myśleć o takich sprawach”. 

Komputer jest właśnie „taką sprawą”. Jest w 
. nim zawarta kwestia nieskończoności i pojęcie 
'życia. Małe dzieci uznają za formy żywe niemal 
wszystko co je otacza. Ich animizm czyni ota¬ 
czający je świat przyjacielskim i zrozumiałym, 
chociaż czasami może uczynić przerażającym. 

Sześcioletnia Laura pochodziła z domu, w któ¬ 
rym dbano o jej szczęśliwe dzieciństwo. Jedno¬ 
cześnie był to dom konserwatywny, w którym 
uznawano, że dziewczynka winna bawić się lal¬ 
kami i książkami, a nie mechanicznymi zabaw¬ 
kami. Skonfrontowana z zabawkami elektroni¬ 
cznymi Laura obejrzała je spokojnie i stwierdzi¬ 
ła, że są rozumne, ale nie są żywe. „Nie mają 
mózgu, wiedzą tylko, przy pomocy swego rozu¬ 
mu, jak co robić” - stwierdziła głęboko przeko¬ 
nana o słuszności swej obserwacji. Wspomnia¬ 
nego już Merlina porównała do zegara, który „z 
samego siebie nic nie robi", a gdy zwróciłam jej 
uwagę, że budzik „pamięta” kiedy ma ją obu¬ 
dzić, orzekła; „to nieprawda. Nastawia się go i 
dopiero wówczas budzi. Nie z siebie samego". 

Dopiero po dłuższej zabawie coś zaczęło się 
w opiniach Laury zmieniać. „Dlaczego on wygry¬ 
wa tak często? On stara się ze mną wygrać” - 
komentowała kolejną swoją przegraną. Gdy za¬ 
pytałam czy sądzi, że Merlin mógłby przegrać, 
gdy zrobił błąd, odpowiedziała cichutko „tak”. 

Zabawką, która uczyniła na Laurze jeszcze 
większe wrażenie, była Speak and Spell posia¬ 
dająca umiejętność wymawiania napisanych na 
klawiaturze słów. Nabyłam jeden z pierwszych 
modeli, który miał drobny błąd w oprogramowa¬ 
niu. Nie można było wyłączyć zabawki, gdy raz 
uruchomiło się program uczący wymawiania za¬ 
kodowanych w jej pamięci słów. Wydanie pole¬ 
cenia rozpoczynało serię 10 słów poprzedzo¬ 
nych komendą „powiedz...” i trzeba było czekać 
aż seria się skończy, by wyłączyć bądź przełą¬ 
czyć zabawkę na inny program. Producenci uz¬ 
nali, że taki drobny błąd nie jest wart wycofywa¬ 
nia pierwszej serii zabawek z rynku i Laura spo¬ 
tkała się z takim właśnie „nieposłusznym" eg¬ 
zemplarzem. W połowie cyklu „powiedz...” po¬ 
stanowiła przełączyć zabawkę na pisanie. Nadu- 
siła odpowiedni guzik i... nic. Naciskała kilka 
razy, później naduszała inne przyciski, kilkanaś¬ 
cie klawiszy na raz.,. Zabawka gadała w dal¬ 
szym ciągu. „Dlaczego to nie chce się wyłą¬ 
czyć!” - zawołała naciskając równocześnie 
cały rząd klawiszy. Nic. Laura była przerażona. 
Naduszała otwar^ dłonią tyle przycisków ile się 
dało. Obiema dłeńmi. Maszyna mówiła dalej, aż 
cykl się skończył. 

Błąd oprogramowania bulwersował. Od ma¬ 
szyny oczekuje się zatrzymania po naciśnięciu 
wyłącznika. Gdy komputer zaczyna robić coś 
„po swojemu” pozostaje wyciągnięcie kabla z 
sieci. Kiedy siedmioletni Paweł odkrył, że ma¬ 
szyna nie przerywa cyklu „powiedz...” był zdzi¬ 
wiony, ale tego nie komentował. Odłożył zabaw¬ 
kę na podłogę i poczekał aż się wygada. Później 
z bezpiecznej odległości uruchomił ponownie 
cykl „powiedz...” i obydwiema dłońmi nacisnął 
wszystkie klawisze zabawki, a gdy to nie pomo¬ 
gło, poczekał aż maszyna skończy i uruchomił ją 
znowu. Tym razem nie czekał długo. Zanim ma¬ 
szyna wypowiedziała czwarte słowo, obrócił za- 
bavihę i wyciągnął baterie. Uzyskał władzę nad 
maszyną. Inne bawiące się wokół dzieci zbiegły 
się, by nauczyć się tej sztuczki. Włączano cykl 
„powiedz...” i wyciągnięto baterie z okrzykami 
radości spowodowanymi „zabiciem kompute¬ 
ra”. 

Dzieci nie ograniczały się jednak tylko do „za¬ 
bijania” zabawki. „Wskrzeszały” ją z równą 
przyjemnością. Obserwowałam też znacznie 
starsze dzieci w eksperymentalnej szkole, boga¬ 
te wyposażonej w różnego rodzaju komputery. 
Tam również dziesięcin- i jedenastolatki zaba¬ 
wiały się „zatykaniem” komputera i później¬ 
szym „budzeniem go do życia”. Dwaj „specjaliś¬ 
ci” opracowali nawet specjalny program symu¬ 
lujący „śmierć” komputera, by ułatwić sobie 
przyjemność „wskrzeszania” go. 

Pięcioletnia Lucy była najdrobniejszym i naj¬ 
młodszym dzieckiem w grupie przedszkolnej. 
Inne dzieci dokuczały jej. Nie miała przyjaciółki. 
Kiedy podsunęłam jej zabav/kę Speak and Spell, 
nie chciała się potem z nią rozstać. Namówiłam 
mamę, by kupiła jej identyczny egzemplarz, 
traktowała ją jak żywa istotę. Przemawiała do 
jej głośnika jak do ucha. „Co ci napisać?” - 
szeptała czule, a gdy maszyna nie odpowiadała, 
mówiła z naciskiem: „powiedz, co mam napi¬ 
sać?" Cisza. Po chwili Lucy wrzeszczała już; 
„no powiedz mi!” naciskając równocześnie gu¬ 
zik uruchamiający zabawkę. Maszyna posłusz¬ 
nie mówiła „napisz...” i Lucy prostowała się 
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y 
z wyraźnym zadowoleniem. Zmusiła maszynę do 
działania. W przedszkolu krzyczano na nię, teraz 
ona miała kogoś na kogo mogła nakrzyczeć. 
Lucy nazywała zabawkę „małym żyjętkiem” i 
chciała, by takie było. 

Rzeczy w dziecięcym, animistycznym świecie 
nabieraję życia tylko po to, by dziecko mogło 
nimi manipulować i poczuło nad nimi władzę. 
Lucy pragnęła, by zabawita Speak and Spell była 
„żyjętkiem”, ale istotnę częścię tego pragnienia 
była przemożna chęć kontrolowania jej. Podob¬ 
nie Paweł, który z przyjemnościę uruchamiał 
cykl „powiedz...”, by następnie móc zapanować 
nad maszynę wycięgaięc z niej bęterie. 

Nowy bałagan: Czy te cwane 
maszyny sa żywe? 

Podczas dyskusji na plaży Robert stwierdził, 
że jego zdaniem Merlin jest żywy. Można było 
spodziewać się takiej opinii, gdyż komputer wy¬ 
daje się być bardziej aktywny niż dla przykładu 
chmury czy rzeki, uznawane często przez dzieci 
za obiekty żywe. Sześciolatek może uznać to- 
częcy się kamień, wodę w rzece, czy jadęcy ro¬ 
wer za obiekty obdarzone życiem - z uwagi na 
ich ruch. Ale ośmiolateli rozróżnia już spontani¬ 
czne poruszanie się od działania czynników ze¬ 
wnętrznych, tym samym kręg obiektów żywych 
zawęża do przedmiotów poruszajęcych się z 
własnej woli. Na pewnym etapie rozwojowym 
drzewo może być dla dziecka obiektem żywym - 
gdyż poruszaję się jego gałęzie, później mar¬ 
twym - gdyż stoi w miejscu, i w końcu znowu ży¬ 
wym - gdyż rośnie i płynę w nim soki. 

Teoria rozgraniczania na podstawie ruchu ko¬ 
responduje ze światem otaczajęcym dziecko: 
obiekty żywe, ludzie i zwierzęta, które działaję 
samodzielnie i współdziałaję ze sobę oraz reszta 
obiektów w zasadzie nieruchomych. Komputer 
nie mieści się jednak w tym porzędku rzeczy. 
Dziecko staje oko w oko z obiektem, który mówi. 

poucza, gra i wygrywa. Dzieci nie sę całkiem pe¬ 
wne czy jest on żywy czy martwy, ale nawet dla 
najmłodszych jest całkiem jasne, że tym razem 
ruch nie stanowi klucza do rozwięzania zagadki. 
Dzieci postrzegaję interesujęce nas kryteria nie 
w kategoriach fizycznych czy mechanicznych, 
ale psychologicznych: czy ich elektroniczne za¬ 
bawki sę świadome, czy kieruję się uczuciami, 
czy sę uczciwe czy leż oszukuję? Nie dziwmy się 
tym pytaniom. Komputerom przypisuje się właś¬ 
ciwości istot żywych, gdyż mówię, wygrywaję, 
znaję wiele faktów. Z drugiej strony maję cechy 
rzeczy martwych. 

Komputer prowokuje dzieci do szukania roz- 
więzań pośrednich. Podczas procesu szukania 
odpowiedzi dziecko zmuszone jest myśleć o róż¬ 
nicach między umysłem maszyny a rozumem 
człowieka i tym samym wkracza w stadium ro¬ 
zumowania psychologicznego. Musi myśleć jed¬ 
nocześnie w kategoriach rozumu komputera, 
człowieka dorosłego i swojego własnego. 

Szkielet psychologiczny 

Shidiowałam zachowanie się i rozmowy prze¬ 
szło 200 dzieci w wieku od 4 do U lat, znajduję- 
cych się „w towarzystwie” obiektów skompute¬ 
ryzowanych: zabawek i gier elektronicznych, 
gier o dużych monitorach, komputerów domo¬ 
wych, i mogę powiedzieć, że kwestia życia nie 
jest sprawę prostę. Dzieci dyskutuję ję z dużym 
zainteresowaniem. Czteroletnia Elwira stwier¬ 
dziła, że Speak and Spell jest żywa, ponieważ 
„ma w sobie mówięcy głos”. Pięcioletnia Ingrid: 
„to jest żywe, bo to mówi”. Ośmioletni Randall: 
„rzeczy, które mówię sę żywe”. Sześcioletnia 
Kelley patrzyła już pod trochę innym kęlem: „to 
żyje - tam w środku jest pan, który mówi”. Dwa 
lata starszy od niej Adam, dyskutujęc z cytowanę 
już przeze mnie Lucy, na argument: „ponieważ 
to mówi”, odpowiedział: „w porzędku, mówi, 
ale nie myśli o tym co mówi. To nie jest żywe”. 

Argument Adama byłby w stanie zaskoczyć nie¬ 
jednego dorosłego, ale na Lucy nie zrobił naj¬ 
mniejszego znaczenia - ..nie możesz mówić je¬ 
śli nie myślisz, Adamie” - odparła - „właśnie 
dlatego malutkie dzieci nie mówię. Jeszcze się 
wystarczajann dnhrze nie nauczyły myśleć”. 

Współczesne dzieci określajęc komputer wy- 
różniaję możność mówienia jako jednę z szer¬ 
szego zestawu cech służęcych do skonstraowa- 
nia wniosku końcowego - żywe/nieżywe. Sę już 
atiykuty z gatunku psychologicznych, a nie tylko 
mechanicznych i wraz z rozwojem dziecka staję 
się coraz bardziej złożone. 

Argumenty najczęściej używane przez dzieci 
odnoszę się do komputera jako istoty psychicz¬ 
nej, przypominajęcej dzięki zdolnościom jej 
„umysłu” istotę ludzkę, a nie tylko fizycznę. 
Obok umiejętności mówienia i świadomości, 
najpowszechniejszymi atrybutami psychologi¬ 
cznymi wymienianymi przez dzieci sę: inteli¬ 
gencja, uczucia, moralność. 

Dziesięcioletni Ron określił Merlina jako ży¬ 
wego, gdyż: „jest to bardzo cwana zabawka”. 
Siedmioletni Sam twierdził, że Speak i Spell jest 
żywy gdyż: „to myśli, to sylabizuje lepiej niż ja”. 
Ola pięcioletniego Eda, Big Trak (miniaturowy 
czołg poruszajęcy się po zaprogramowanej tra¬ 
sie) jest żywy, ponieważ „pamięta”. Ośmioletni 
Sbiart zgodził się z tę opinię dodajęc: „wie o 
czym mu mówisz. Czasem ja zapominam, a on 
pamięta”. 

Proszę popatrzeć jak daleko odbiegły te argu¬ 
menty od kryterium ruchu. Nawet Big Trak został 
zaklasyfikowany do istot żywych nie dlatego, że 
posiada umiejętność przemieszczania się, ale 
dzięki cechom psychologicznym „pamięta” i 
„wie”, na które Ń i Stuart zwrócili największę 
uwagę. 

Młodsze dzieci, szczególnie poniżej 6 roku ży¬ 
cia, jako kryterium zaliczenia zabawek kompu¬ 
terowych do istot żywych podaję uczucia i umie¬ 
jętność ich wyrażania. Pięcioletnia Trina, jak 
wielu jej równolatków, jest całkowicie pewna, 
że roboty R2D2 i C3P0 z filmu „Wojny gwiezdne” 
sę istotami żywymi: „oczywiście, że sę żywe. 
Przecież widać. R2D2 kocha C3P0”. Podobnie 
Merlin, który po rozstrzygnięciu gry na swoję 
korzyść wydaje z siebie serię pisków utożsamia¬ 
nych przez dzieci z głośnym wyrażaniem uczu¬ 
cia radości, określany jest jako istota kierującą 
się emocjami, a więc żywa. Siedmioletnia Mary- 
lin sformułowała ło w sposób nasfępujęcy: „wi¬ 
dzisz, Merlin teraz się cieszy. Wydaje zadowolo¬ 
ny głos”. 

W podobny sposób dzieci traktuję oszukiwa¬ 
nie. To wynik ich reakcji na kontakt z maszynę o 
nie dajęcych się przewidzieć zachowaniach, tak 
różnych od powszechnie spotykanych u zaba¬ 
wek nakręcanych, lalek czy żołnierzyków. Właś¬ 
nie dlatego sfrustrowany Robert skarżył się na 
plaży, że „Merlin jest oszukańczę maszynę. A je¬ 
śli oszukujesz, to znaczy, że jesteś żywy”. 

Młodszym dzieciom nieuczciwość komputera 
kojarzy się w mniejszym stopniu z brakiem mo¬ 
żliwości przewidzenia co zrobi komputer, bar¬ 
dziej z częstym przegrywaniem z nim: „on wy¬ 
grywa cały czas, to nie jest fair”. Podobnę reak¬ 
cję zaobserwowałam u Lyndona, siedmiolafka, 
który po 15-minutowych zmaganiach z Merll- 
nem, zakończonych klęskę, orzekł: „to nie fair. 
On jesf zbyt chytry. Cały czas wygrywa. Musi 
oszukiwać”. Koleżanka Lyndona, sześcioletnia 
Kelley, również była przekonana, że stałe wygra¬ 
ne Merlina sę rezultatem jego sprytnych 
oszustw. „On oszukuje” - twierdziła - „to nieła¬ 
dnie wygrywać za każdym razem”. Kelley przyz¬ 
nała się, że ona również „oszukuje” robięc dwa 
ruchy na raz. „Ale kiedy ja to robię” - tłumaczyła 
się - „to nie łamię reguł gry. Ja po prostu staram 
się wyrównać szanse”. W wieku sześciu lat 
przywracanie moralnej równowagi nie jest oszu¬ 
stwem. 
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Nasuwa się pytanie, czy takie psychoiogiczne 
podejście nie jest przypadkiem wynikiem zasko¬ 
czenia spowodowanego pierwszym w życiu kon¬ 
taktem z antropomorficznie zachowujęcę się 
maszynę? Odpowiedź brzmi - nie. Dzieci które 
cytowałam, rzeczywiście po raz pierwszy styka¬ 
ły się z eiektronicznymi zabawkami, ale od kiedy 
przyzwyczaiły się do nich, zaczęły używać języ¬ 
ka jeszcze bardziej psychologicznie rozbudowa¬ 
nego, pełnego niuansów. Co więcej, dzieci które 
rozwinęły u siebie szeroki psychologicznie za¬ 
sób pojęć dla opisania komputera, używały go 
później dla określania również innych przedmio¬ 
tów i zjawisk. Odpowiadajęc na pytanie czy tele¬ 
wizor jest rzeczę żywę, dziecko nie znajęce 
komputera odwołuje się do cech fizycznych. 
Siedmioletnia Arlene wyjaśniła: „tak, obraz te¬ 
lewizyjny jest żywy, przecież porusza się”. Dzie¬ 
więcioletni Harold stwierdził pewny siebie: 
„ależ nie, telewizor stoi tutaj. Jest martwy, cał¬ 
kowicie nieżywy. Ludzie w telewizji, ci sę żywi." 
Z tymi obydwoma wypowiedziami kontrastuję 
wyraźnie uwagi dziewięcioletniej Anny, która 
stykała się już z komputerem i nawet próbowała 
go programować. Myśl Anny odpowiadajęcej na 
pytanie czy telewizor jest żywy, biegła całkiem 
innym torem. „Telewizor jest martwy. On nie wy¬ 
twarza obrazu, on go tylko przekazuje”. Według 
Anny człowiek może rozkazać komputerowi, aby 
narysował jakiś rysunek, ale bez komputera ry¬ 
sunku nie będzie. Z drugiej strony jednak „kom¬ 
puter musi się dowiedzieć jak to robić, jak to na¬ 
rysować”. Ten nurt rozumowania doprowadził 
Annę do konkluzji, że komputery „w pewnym 
sbhsIb żyj9”i 

w skomputeryzowanej szkole na pytanie: czy 
komputery żyję, najczęściej otrzymywałam od¬ 
powiedzi podobne do ocen Anny - „coś w tym 
sensie”. Przyczyny tej ambiwalencji były w zde¬ 
cydowanej mierze psychologiczne. Maszyny sę 
w pewnym sensie żywe: 
ponieważ myślę, ale nie czuję, 
ponieważ się uczę, ale nie decyduję same czego 
się uczę, 
ponieważ oszukuję, ale nie zdaję sobie z tego 
sprawy. 

Dla tych dzieci jasna odpowiedź, tak czy nie, 
nie istniała. Problem byt zbyt skomplikowany, a 
ich odpowiedzi świadczę o dziecięcych możli¬ 
wościach rozumowania w kategoriach psycho¬ 
logicznych, w sposób coraz bardziej wyclenlo- 
wany. Jest to dowód, że w świecie tradycyjnych 
obiektów, będęcych materiałem do fizycznych 
konstrukcji otoczenia, komputer służy jako bo¬ 
dziec do budowy konstrukcji psychologicznych. 

Mechaniczni oszuści 
Najmłodsze dzieci, debatujęc czy maszyna 

oszukuje czy nie, jako argumentów używaję hi¬ 
potetycznych części maszyny ewentualnie mo- 
gęcych służyć do oszukiwania. Np. pięcioletni 
Megan twierdził: „Merlln nie może oszukiwać, 
bo nie ma ręk”. Sześcioletni Tony uzupełniał: 
„komputery nie oszukuję, przecież nie maję 
oczu”. 

Nieco starsze dzieci zwracaję więcej uwagi 
na zachowanie niż na anatomię komputerów. 
Ośmioletni Barry uważał, że Merlln: „jest bardzo 
sprytny”, wyjaśniajęc - „kiedy człowiek odej¬ 
dzie na chwilkę po kartkę papieru lub coś Inne¬ 
go, to wówczas Merlln zaczyna zdrowo przyśpie¬ 
szać. W ten sposób oszukuje”. W przypadku Bar- 
ry'ego „ręce” wcale nie były potrzebne. 

Niektóre dzieci opleralę swoje opinie na mo¬ 
żliwościach umysłu. Ośmioletnia Fanny wyjaśni¬ 
ła to w szczególnie trafny sposób: „aby grać w 
proste gry, nie trzeba mleć mózgu. Wystarczy 
umysł”. Dziesięcioletni Jeff tłumaczy szerzej: 
„czasem grywam w warcaby z lalę i kiedy on się 
długo namyśla zapominam, że już się ruszyłem i 
robię następny ruch. Ale to przecież nie jest 
oszukiwanie. Jeśli coś się zrobiło przez przypa¬ 
dek, to nie jest oszustwo. Tak więc, powiedzmy. 

że baterie Merlina sę już zdrowo wyczerpane i 
jego mózg się myli I robi on wówczas dwa ruchy 
pod rzęd. W takiej sytuacji on nie oszukuje, po¬ 
nieważ nie zdaje sobie z tego sprawy”. Sześcio¬ 
letnia Jenny oceniła krótko: „świadomość jest 
częścię oszustwa”. 

Jenny jest niejako wyjętkiem potwierdzaję- 
cym reguły w moich obserwacjach, zgodnie z 
którymi dzieci zarzucaję około 8 roku życia fizy¬ 
czne kryteria oceny, skupiajęc się na bahawiory- 
stycznych. Około jedenastego roku już wszystkie 
dzieci poruszały się w kręgu świadomości I inte¬ 
ncji rozważajęc problem oszukiwania ludzi 
przez komputer. 

Skąd się biorę małe komputerki 
Urodziły się czy też zostały zrobione w fabry¬ 

ce? Młodsze dzieci twierdzę, że elekhoniczne 
zabawki nie sę żywymi istotami, gdyż nie maję 
mamy, nie wylęgły się z jajka ani się nie urodzi¬ 
ły. Sześcioletni Ronnie: „Merlin nie jest żywy, 
ponieważ nie krzyczał, gdy przychodził na świat. 
On nie ma mamy". Joe, lat siedem, ocenia jesz¬ 
cze krócej: „on się nie urodził, on został zrobio¬ 
ny”. O rok starszy Barney: „istoty żywe maję 
dzieci”. Pięcioletni Alan o zabawce Speak and 
Spell: „te nie jest żywe. Sylabizuje lepiej jak do¬ 
rośli... ale nie jest żywe. Byłoby żywe, gdyby wy¬ 
lęgło się z jajka, ale to nie wylęgło się". Jego ko¬ 
lega z przedszkolnej grupy. Daniel, stwierdził: 
„istoty żywe wylęgaję się z jajek. Czasami wy¬ 
chodzę z mamy, podobnie jak dzieci”. Psycholo¬ 
gicznej dojrzałości dzieci nabieraję z wiekiem. 
Myślę coraz częściej o źródłach mędrości ma¬ 
szyn. Ośmioletnia Rona komentuje: „komputery 
dużo wiedzę. Znaję odpowiedzi na pytania, a 
kiedy graję, staraję się ciebie pokonać. Ale żywe 
nie sę. Ludzie robię je w fabrykach. One nie maję 
rodziny, one maję producenta”. Siedmioletni 
Tom dodaje: „komputer jest cwany, bardzo cwa¬ 
ny, ale dostał swę wiedzę od ludzi. Ludzie mu po¬ 
wiedzieli, wsadzili myśl w maszynę”. Znacznie 
obszerniej ujmuje ten sam problem o rok starszy 
Adam: „to wszystko się bierze z kasety. On jest 
zaprogramowany, by wydawać dźwięki. To jest 
na kasecie. Możesz mieć komputer albo robola 
który czuje, ale nie jest żywy. Musisz go zapro¬ 
gramować, musisz mu wsadzić specjalnę kase¬ 
tę z uczuciami”. 

Tom I Adam sę gotowi obdarzyć komputer 
wszystkimi elementami ludzkiej psychologii. 
Pozwalaję komputerowi być inteligentnym i 
uczuciowym, ale tak czy inaczej maszyny różnię 
się ich zdaniem od ludzi i nie sę żywe, gdyż ich 
inteligencja I uczucia pochodzę „z zewnętrz”. 

Zabawka elektroniczna może być cwana, trium- 
fujęca gdy wygrywa lub smutna gdy przegry¬ 
wa, ale nie znaczy to, że jest żywa, gdyż jak 
twierdziło wiele dzieci, bierze słę to z baterii. Na 
pytanie czym sę baterie dla komputera, pięciole¬ 
tnia Alice odpowiedziała krótko: „sę jakby Ich 
jedzeniem”. Rok starszy Tuckner zapytany czy 
Merlln jest żywy odparł: „ależ nie. To baterie”. 
Komputer jest jak człowiek, nawet aż po posia¬ 
danie świadomości, ale mimo to nie jost Istotę 
żywę, ponloważ jost zasilany z zewnętrz. Pod 
względem psychologicznym komputery trakto¬ 
wane sę przez dzieci jak ludzie, alo różnię się od 
nich pochodzeniem. Starsze wiedzę doskonale, 
że „ludzie mogę uczynić komputery Inteligen¬ 
tnymi”, ale rozgraniczaję Inteligencję od uczuć. 
Jedenastoletnia Kąty uważa, że sposób myślenia 
komputera jest podobny do ludzkiego, gdyż 
„wszyscy ludzie myślę podobnie, ale nie można 
wstawić komputerowi uczuć, ponieważ każdy 
odczuwa Inaczej”. Dyskusja o oszukiwaniu pro¬ 
wadzi również do rozgraniczania Intencji I świa¬ 
domości. Ludzie mogę oszukiwać, gdy tego 
chcę. Komputery nie mogę. Widoczne jest także 
rozróżnienie między wolnę wolę a programowa¬ 
niem. Koncepcje ludzi sę wymyślone przez nich 
samych, koncepcje komputera zostały mu 
„wstawione” przez twórcę-producenta. Pomysł 

sztucznej świadomości nie robi na dzieciach 
większego wrażenia. Być może jest to pierwsze 
pokolenie, które rozdziela pojęcia świadomości 
i życia, wierzy, że ludzie nie sę jedynymi Istota¬ 
mi obdarzonymi świadomę inteligencję. 

Dziecięce rozgraniczanie świadomości I ży¬ 
cia może być przykładem samodzielnego sposo¬ 
bu myślenia, a nie zapożyczania koncepcji od 
dorosłych. Można nawet założyć, że tak posta¬ 
wiony problem jest zapowiedzią miejsca, jakie 
zajmę komputery w nowej cywilizacji. 

Komputery w kulturze istot ży¬ 
wych 

Swoista kultura, jakę obrastaję komputery, 
nadaje im cechy niemal żywej istoty. W Austen 
School, gdzie dzieci maję nieograniczony do¬ 
stęp do komputerów, czwartoklaśiści debatuję, 
czy maszyna woli krótsze programy („sę dla niej 
łatwiejsze, mało się narobi”), czy też bardziej 
skomplikowane („będzie dumna z siebie, poka¬ 
że na co ję stać”). 

Dzieci dyskutuję też nad moralnościę wycięg- 
nięcla wtyczki. Opracowały nawet swoisty ko¬ 
deks etyczny regulujęcy jak i kiedy można wyta¬ 
czać komputer. („Myślę, że nie należy wylęczać 
w trakcie wykonywania programu. On wówczas 
myśli I podejrzewam, że byłby niezadowolony. 
To nie byłoby fair”). Tematem rozmów sę też roz¬ 
ważania nad tym, co robię komputery w nocy, 
będż czy wiedzę, jakie ładne rysunki pokazuję 
na ekranach monitorów. Dzieci ze szkoły w Au¬ 
sten wiedzę, że maszyny nie sę żywe w tym sen¬ 
sie w jakim ludzie, ale mówi się o komputerach 
i myśli o nich w sposób stosowany zwykle do 
istot żywych. 

Psychologiczna maszyna 

Dzieci określaję charakterystyczne cechy lu¬ 
dzkie tradycyjnie, poprzez porównywanie z ulu¬ 
bionymi zwierzętami: psami, kotami czy końmi. 
Zwierzęta też maję swe pragnienia I upodoba¬ 
nia, ale to co różni je zdecydowanie od ludzi to 
wiedza, umiejętność mówienia i rozumowania. 
Komputery psuję ten tradycyjny scenariusz. 
Przede wszystkim zacieraję wyrażnę dotych¬ 
czas różnicę między rzeczami a ludźmi, pojmo- 
wanę jako różnicę między istotę fizycznę a psy- 
chologicznę. Komputer wydaje się być obdarzo¬ 
ny, podobnie do człowieka, cechami o charakte¬ 
rze psychologicznym. Jest to rzecz, która nie 
jest stuprocentowę rzeczę I ma umysł, który nie 
jest też stuprocentowym umysłem. Istnieje więc 
potrzeba znalezienia cech, które odróżniać będę 
ludzi od komputerów. Nie może to być rozsędek 
lub Inteligencja, gdyż komputery też sę „cwa¬ 
ne”. Różnicę najczęściej wymienlanę przez 
dzieci, zwłaszcza starsze, sę uczucia. Maszyny 
sę Inteligentne, ale nie potrafię kochać lub nie¬ 
nawidzić. Można zaryzykować twierdzenie, że 
określenie Arystotelesa - człowiek to rozumne 
zwierzę - przołstacza się w nowe stwierdzenie - 
człowiek to maszyna klerujęca się uczuciami. 

Celne wyróżnianie cech czysto ludzkich l 
umiejętne przyzuryczajanle się dzieci do kompu¬ 
terów może napawać otuchę. Pozwala przezwy¬ 
ciężyć obawy, że komputeryzacja musi nieu¬ 
chronnie prowadzić do mechanicznego pojmo¬ 
wania kwestii psychologicznych, być może na¬ 
wet do zmechanizowanego spojrzenia na czło¬ 
wieka. W obliczu maszyny dzieci nie postrzega- 
ję ludzi jako podobnych do maszyn, lecz wydo- 
bywaję cechy ludzkie, odróżniajęce istoty żywe 
od martwych, choćby najbardziej „cwanych”. 

Tłumaczył: BAFAL BRZESKI 
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serdecznie wita czytelników 
nowego miesięcznika "KOMPUTER”. 

Jesteśmy przekonani, że poprzez ten miesięcznik 
będziemy mogli przekazywać wszystkim zainte¬ 
resowanym informacje o naszych wyrobach i ich 
użytkowaniu. 
Tym razem przedstawiamy ramowy program 
ELWRO na najbliższe lata w dziedzinie techniki 
komputerowej. 

Systemy komputerowe R-34 

Procesory tełeprzetwarzania EC 8371.01 

Podsystemy tełeprzetwarzania TELE JS 

Terminale: 

- monitory ekranowe 

- terminale specjalizowane 

- mikrokomputery 

Mikrokomputery 8/16-bitowe 

Mikrokomputery 8-bitowe 

Mikrokomputery szkolne 

ELWRO 800 - uniwersalne, modułowe 
systemy mikrokomputerowe 

ELWRO 600 - mikrokomputery perso¬ 
nalne 
ELWRO 500 - mikrokomputery dla 
księgowości 

ELWRO 700 

Zakłady Elektroniczne ELWRO, ul. Ostrowskiego 30, 53-238 Wrocław 
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Komputer [2] 
wszechświat 

Szanowny Panie Redaktorze! 

Zapytuje Pan jak to się dzieje, że matematycy 
potratip udowodnić, że czegoś tam nie można 
wykonać przy pomocy komputera. Oczyyziście 
to, że nikt do tej pory nie przedstawił takiego pro¬ 
gramu na żaden komputer, ani nie opisali odpo¬ 
wiedniego algorytmu, nie jest żadny'iri dowo¬ 
dem. Nikt, a już na pewno matematyk., w taki ar¬ 
gument nie uwierzy. Dowód niewy'<onalności 
można przeprowadzić na dwa sposoby. Pierwszy 
sprowadza się do przeprowadzenia logicznego 
wywodu, że przyjęcie założenia, iż właśnie rea¬ 
lizowaliśmy badane "coś", prowadzi do sprze¬ 
czności. Sprzeczność może być rożnej natury. 
Albo będzie to po prostu zdanie fatozywe (jak np. 
"napisałem ten list i nie napisaK';m tego listu”), 
albo sprzeczne z ogólnie znanymi (i udowodnio¬ 
nymi!) prawdami (np. wykażemy, że 2+2=3, 
albo wreszcie sprzeczne z 'przyjętym założe¬ 
niem. Każda z otrzymanych 'j.przeczności będzie 
dowodziła, że założenie jer,t błędne, a więc że 
nie można wykonać naszyr;,h zamierzeń. 

Drugi dowód, chyba b?ji/dziej naturainy, to po 
prostu zrobić ws^stko '.m można zrobić. Jeżeli 
nie zostanie zrobione to, o co pytamy, to oczywi¬ 
ście "tego” zrobić nie 'można. Uśmiecha się Pan 
pewnie z pobłażanier,n myśięc w tej chwili, że 
nikt nie potrafi zreal (zować wszystkich progra¬ 
mów na wszystkich iromputerach. Tak, zgadzam 
się, że przedstawi(r,riy sposób jest bardzo trudny. 
Trzeba opisać wsz.ystkie możiiwe do wykonania 
programy, a pote, m jakoś wykazać, że opisaliś¬ 
my wszystkie. 

Na pewno c'jiciałby Pan zapytać teraz, jak 
przeprowadzić takie rozważania. Ubiegajęc to 
pytanie opiszr ^ w przybliżeniu schemat takiego 
dowodu. Naj’pierw trzeba skonstruować model 
pewnej maf.zyny liczęcej. Dczywiście używam 
tu języka ir fatematyków. Skonstruować, to zna¬ 
czy opisaf; dokładnie strukturę i proces działa¬ 
nia, a nie. zmontować z układów scalonych. Te¬ 
raz trze'aa przekonać się drogę sprawdzenia 
wszysti dch przesłaneki że maszyna jest odpo- 
wiedn^a dla nas, to znaczy, że na przykład jest 
zdoln a do przetwarżania interesującej nas bazy 
dany eh. W tym jnomencie możemy zaczęć dedu- 
kow/ać, co też wymyślona przez nas maszyna 
mr>że policzyć. Nie podam teraz ogólnych reguł 
drjdukcjj i wymyślania dowodów. Takich reguł 
Vjirłaściwie nie ma. Wszystko zaieży od inwencji 
matematyka. 

Jednę z prostszych konstrukcji modelu ma¬ 
szyny jest opisanie Izw. automatu. Jest to struk¬ 
tura złożona z trzech skończonych zbiorów: I - 
aifabetu wejściowego, 0 - alfabetu wyjściowego 
oraz S - zbioru stanów. Zakłada się przy tym, że 
alfabety I i D nie maję wspólnych elementów ze 
zbiorem stanów S. Ponadto automat wyposażony 
jest w relację N więżęcę pary: stan i litera alfa¬ 
betu i z parę stan i litera alfabetu 0. W zbłorze 
stanów S wyróżniamy dodatkowo pewne stany 
jako stany końcowe i jeden ze stanów jako po- 
czętkowy. 

Tak opisana strukturę - automat - możemy 
zinterpretować następująco. Alfabet wejściowy 
to wszystkie możiiwe dane wejściowe, a aifabet 
wyjściowy - to wyniki obliczeń. Zbiór stanów S 
to po prostu zbiór instrukcji czy iista rozkazów 
naszej maszyny. Relacja N jest wobec tego 
"podręcznikiem" pokazującym jak działaję in¬ 
strukcje ze zbioru S. Relacja N opisuje, co stanie 
się z dana wejściową (litera z I) na skutek wyko¬ 
nania danej instrukcji: maszyna przejdzie do no¬ 
wego stanu I da pewien wynik, czyli literę alfa¬ 
betu 0. Działanie automatu polega na przetwa¬ 
rzaniu cięgu liter alfabetu wejściowego na cięg 
liter aifabetu wyjściowego w kolejnych taktach 
umownego zegara. Założenia o skończoności al¬ 
fabetów i zbioru stanów oraz o tym, że przetwa¬ 
rzamy dyskretnę informację w dyskretnym cza¬ 
sie (czyli informacja jest podzielona na pewne 
niepodzielne już porcje, a czas jest skokowy), sę 
zupełnie naturalne, zważywszy realnie istnieję- 
ce komputery. 

Co możemy poiiczyć takę maszynę? Dtóż po¬ 
wiemy, że ciąg y liter alfabetu wyjściowego jest 
wynikiem działania automatu na danym cięgu x 
liter aifabetu wejściov/ego, jeżeli w czasie swo¬ 
jego działania automat anaiizujęc cięg x prze¬ 
szedł do stanu poczętkowego do jednego ze sta- 
nóvr końcowych i wygenerował przy tym cięg y. 
Oczywiście nie każdy cięg danych wejściowych 
musi prowadzić od stanu poczętkowego do koń¬ 
cowego. Wtedy nie otrzymujemy wyniku. Można 
powiedzieć, że automat zapętlił się. 

Czas już teraz na prosty przykład, który, mam 
nadzieję, do końca wyjaśni procedurę dowodze¬ 
nia, że czegoś tam zrobić nie można. Niech alfa¬ 
bet wejściowy składa się z dwóch iiter a i b, na¬ 
tomiast alfabet wyjściowy z liter A, B i C. Kon¬ 
struowany przez nas automat niech ma cztepr 
stany So, s,, S2, S3, z których poczętkowymbędzie 
50, a końcowym S3. Pozostaje jeszcze relacja N. 
Niech więc będzie ona następujęca: ‘ 
Sg.a S^,A f Sg,b S2,B - , 
51, a Sg.C; Si,h S3,C \ 
52, a *-> S3.C ! S2,b Sg,C . 

Myślę, że łatwiej będzie nam rozpoznać włas¬ 
ności tego automatu; jeżeli przedstawimy śofiie 
relację N w postaci ryąujiku: 

- V- 

\ cr 4 
J 

Zobaczymy teraz, co zrobi nasz model, gdy 
uruchomimy go w stanie Sg podając jako dane 
wejściowe ciąg "bbaaab". Analizujemy literę b 
w stanie Sg - przechodzimy do stanu S2 generujęc 
B; w stanie S2 analizujemy drugę literę b (pierw¬ 
sza już została wykorzystana) - otrzymujemy li¬ 
terę C i jesteśmy znów w stanie Sg. Dalej: 
litera a w stanie Sg daje A i stan Si; 
litera a w stanie Si daje C i stan Sg; 
litera a w stanie Sg daje A i stan Si; i wreszcie 
mamy literę b w stanie s^, więc wygenerujemy 
C I przejdziemy dó stanu końcowego S3. Czyii 
obliczenie się zakończyło i otrzymaliśmy wynik 
"BCACAt". 

Nie będę Pana zanudzał rozważaniami typu 
"co by było, gdyby”, naMsze od razu, że wszyst¬ 
kie ciągi, które możemy otrzymać jako wynik 
działania tego automatu, muszę zaczynać się od 
litery A lub B, kończyć się literę C i jednocześnie 
po każdej literze A lub B musi nastąpić C. Ponad¬ 
to żadna litera nie może występie dwukrotnie 
obok siebie. 

Teraz już jest jasne, że słowa "BABA” ani 
"BACA” nasza maszyna nie luyiiczy. Udowodni¬ 
liśmy zatem, że nie można w ńaszej maszynie 
uzyskać tycb słów. Wyobraźmy sobie teraz, że 
dla realnego komputera możemy podać odpo¬ 
wiednie alfabety wejściowy i wyjściowy, że mo¬ 
żemy wypisać wszystkie insbukcje oraz przepi¬ 
sać podręcznik programowania w postaci relacji 
N. Wtedy nic nie stałaby na przeszkodzie, żeby 
wreszcie dowiedzieć się, co może nasz kompu¬ 
ter. ^ ^ 

Mam jednak nadzieję, że po przeczytaniu tego 
co do tej poty tu napisałem nie nabrał Pan jesz¬ 
cze przekonania, że w gabinetach matematyków 
spoczywają księgi, w których jest napisane, co 
komputer może. a czego nie może zrobić. Tak ła¬ 
two to wygięda tylko wtedy, gdy mamy mało in¬ 
strukcji oraz dopuszczone małe alfabety urejś- 
ciowe i wyjściowe. Nie jest to też tytko problem 
ilościowy. Ogromne znaczenie ma właściwa 
konstrukcja automatu oraz wiele własności do¬ 
datkowych. Teoria automatów jest już samodzie- 
inę gałęzię matematyki. Rozpatrywane sę auto¬ 
maty deterministyczne i niedeterministyczne, 
automaty ze stosami, a nawet automaty nieskoń¬ 
czone. Wszystko to po to, by przybliżyć rozwię- 
zanie naszego problemu, by ułatwić konstruo¬ 
wanie komputerów, by je lepiej wykorzystać. 

Zapewne pomyśli Pan, że pojęcie automatu 
powstało teraz niedawno, w czasie, gdy istniały 
już prawdziwe komputery. Było trochę inaczej. 
•Pierwsze pomysły na takie.struktury pojawiły się 
w latach trzydziestych naszego stulecia. Miały 
one służyć do badanja żywych organizmów. W 
sżczególnośći chodziło o budowę matematycz¬ 
nego modelu sieci nerwowej. Dopiero później, 
na początku lat pięćdziesiętych, zaczęto używać 
automatów jako modeli maszyn, liczęcych i wte¬ 
dy następit bardzó^śzybkl rozwój'ich teorii. 

Kończęć już ten list dodam, że automat jest je¬ 
dnym ze schematów modeli w cybernetyce. Tam 
z góry wiadomo, że modelować obiekty nie 
mogę być w pełni ópiśaneliylhó za pomocą kon¬ 
strukcji matematycznych. Dlatego duże znacze¬ 
nie przywiązuje się db intui^jnęgo pojęcia dzia- 
łania autómatu i dó ińiiiicji żwięzanych z wyko- 
nywanieńi obliczeń. 

Pozdrawiam Pajia i Czytelników 
Pańskiego Pisma 

Matematyk 
ii. 

r i V •+■ 

Ps. Nawiązując tib ppńrzedńiegolistu myślę, że 
warto zauważyć, iż każdą maśźyrię Turinga też 
można opisać jako pewien automat Tylko po co 
komplikować sobie życie;* 

^5? 
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I PRZYGODOWE 
PO POLSKU [2] 
|22 

1 

I wszelkie niecenzuralne wyrażenia z ich strony. 
I Pamięta;rny o tym również. 

Im więcej różnych zachowań w danej sytua¬ 
cji udc się nam przewidzieć, tym inteligentniej 
będzie nasz program reagował na rozkazy 
wczytywane z klawiatury. 

Ostatnim etapem przygotowawczym będzie 
nauczenie komputera rozumienia tekstów 
wprowadzanych z klawiatury w języku pol¬ 
skim. Wróćmy do naszego słownika. Tym ra¬ 
zem postaramy się go maksymalnie rozbudo¬ 
wać. Dla każdego wyrazu z naszej listy wymyś¬ 
lmy jak najwięcej słów innych, ale o tym sa¬ 
mym lub zbliżonym znaczeniu. Każdemu z nich 

j przypiszemy ten sam numer co słowu, które 
* ev/entualnie miałoby być zastąpione. 

BU, MORDUJ! 

ł 

I Przypuśćmy, że nasz scenariusz pozwala 
grającemu w pewnej sytuacji podjąć walkę 
wręcz lub uciec. Wówczas komputer powinien 
byc w stanie zrozumieć, a właściwie rozpoznać 
słowa. ZMTAKU], ZABIJ. MORDUJ. ZAMOR¬ 
DUJ. BIJ. POBIJ, POKONAJ itp. jako określenia 
tej samej czynności zapisanej w dotychczaso- 
W7m siov/niku jako ATAKUJ. Chcąc prefero¬ 
wać odwagę, można ograniczyć ilość słów w 
grupie: UCIEKAJ. ZMYKAJ, WIEJ. WYCOFUJ 
SIĘ, DAJ DRAPAKA itp. 

Zróbmy teraz dokładny przegląd powięk¬ 
szonej listy. Może się okazać, że wykaz jest 
bardzo obszerny zwłaszcza że wszystkie wyra¬ 
zy mogące wystąpić w czasie gry z różnymi 
końcówkami pojawiają się na naszej liście wie¬ 
lokrotnie. Jeśli gracz będzie gasił pragnienie, 
to może to zrobić pisząc PIJ WODĘ, NAPIJ SIĘ 
WODY. V/YPIJ WODĘ Z BUTELKI. Musimy 
więc rozpoznać każde ze słów: PIJ, NAPIJ, WY¬ 
PIJ, WODĘ, WODY. Jest zatem celowe, a nieje¬ 
dnokrotnie wręcz konieczne skrócenie słow¬ 
nika. Ale jak to pogodzić z chęcią zachowania 
możliwie szerokiego wyboru rozpoznawanych 
wyrazów? 

Po p-erwsze pozbawmy wszystkie słowa 
przedrostków, które zanotujemy sobie osob¬ 
no. Tak więc na określenie picia pozostanie 
nam jecno słowo PIJ oraz dwa przedrostki NA 
i WY. W tym skracaniu bądźmy skrupulatni aż 

i do przesady. Usuwajmy litery NA i WY ze 
wszy.s'.kich wyrazów na me zaczynających się. 
Nawe* v/tedy, gdy prowadzi to do nic nie zna- 
czącycłi zlepków liter. 

Następnie z każdego tak otrzymanego sło¬ 
wa pozostawmy tylko cztery pierwsze litery. 
(Gdyby prowadzić to miało do mejednoznacz- 

ności, można zdecydować się na pięć hter). W 
większości przypadków uwolni to nas od tros¬ 
ki o końcówki wyrazów. W ten sposób z pole¬ 
cenia ZAMKNIJ BRAMĘ, pozostanie nam jedy¬ 
nie MKNI BRAM. Choć dla nas takie wyrażenie 
nie ma sensu, to może być ono doskonale czy¬ 
telne dla komputera. 

Ulokujmy tak zdeformowany słownik w ta¬ 
blicy J$ w postaci: słowo, numer, gdzie słowo to 
te cztery litery, które z niego pozostały, zaś nu¬ 
mer zakodowany jest w formie literowo-cyfro- 
wej. No i oczywiście bez przecinka w środku. 

Rozpatrzmy co się stanie po podaniu z kla¬ 
wiatury rozkazu ZAMKNIJ ŻELAZNĄ BRAMĘ. 
Program najpierw wydzieli pierwsze słowo 
ZAMKNIJ, następnie usunie z niego przedro¬ 
stek ZA, by potem z pozostałych pięciu liter za¬ 
chować jedynie MKNI. Następnie przeszuka 
słownik i znajdzie w nim symbol przypisany 
temu wyrazowi. Następnie wydzieli drugie sło¬ 
wo i po stwierdzeniu, że nie ma go w wykazie 
zignoruje je i przejdzie do trzeciego. Rozpozna 
w ten sposób rozkaz właściwie. Zauważmy, że 
podobnie zostanie zinterpretowane każde wy¬ 
rażenie zawierające słowa ZAMKNIJ i BRAMĘ. 
Kłopot może powstać jedynie wtedy, gdy gra¬ 
jącemu uda się tak sformułować polecenie, by 
pomiędzy tymi słowami ulokować jakiś wyraz, 
który po naszych manipulacjach okaże się być 
obecnym w słowniku, choć reprezentującym 
inne znaczenie. Tego typu sytuacje musimy 
przewidzieć zawczasu i uwzględnić w liście 
spodziewanych poleceń. 

W przypadku, gdy gracz wyrazi życzenie 
przy pomocy słów nie przewidzianych w słow¬ 
niku, czyli gdy rozkaz nie zostanie w ogóle roz¬ 
poznany, to reakcją programu będzie przyzna¬ 
nie się do własnej ograniczoności i prośba o 
wyrażenie tego samego w innej formie. 

NASZ NOWY ŚWIAT 

Tablice M,P$,G,W,A$,J$ wraz z tekstami w 
instrukcjach DATA, w pełni już opisują nasz 
nowy świat. Pozostaje jeszcze napisanie pro¬ 
gramu sterującego. By nie wiązać się z żadnym 
konkretnym sprzętem, opiszemy jedynie ogól¬ 
ny szkielet algorytmu pozostawiając czytelni¬ 
kom wypełnienie go konkretnymi instrukcja¬ 
mi. 

1. Zapoczątkuj zmienne i tablice. 
2. Opisz miejsce pobytu gracza. 
3. Wczytaj polecenie. 
4. Jeśli polecenie jest już puste to idź do 11. 
5. Wydziel kolejne słowo z polecenia. 
6. Rozpoznaj i odrzuć przedrostek. 
7. Pozostaw cztery litery wydzielonego słowa. 
8. Przeszukaj słownik i zapamiętaj, z jakim 

symbolem w nim występuje. Ignoruj słowa 
spoza słownika. 

9. Jeśli rozpoznałeś już dwa słowa, to idz do 12. 

10. Idź do 4. 
11. Jeżeli nie rozpoznano żadnego wyrazu, to 
proś o inne sformułowanie polecenia. Idź do 3. 
12. Jeśli rozkaz nie dotyczy ruchu, to idź do 14. 
13. Sprawdź na mapie wykonalność ruchu. Je¬ 
śli wi^konalny, to modyfikuj zmienną MIEJSCE 
i idź do 2. 
14. Poszukaj w tablicy A$ łańcucha opisujące¬ 
go wczytany rozkaz. 
15. Jeśli nie znalazłeś w A$ odpowiedniego łań¬ 
cucha, to idź do 19. 
16. Wykonaj procedury testujące wykonal¬ 
ność polecenia. 
17. Jeśli są spełnione warunki wykonalności, to 
wywołaj odpowiednie procedury modyfikacji 
otoczenia i idź do 2. 
18. Idź do 14 
19. Komunikuj niemożność wykonania rozkazu 
i idź do 3. 

Programy zrealizowane według powyż¬ 
szych wskazówe'k różnić się będą od tych pi¬ 
sanych przez prvofesjonalistów jedynie bra¬ 
kiem grafiki oraz s*zybkością działania przynaj¬ 
mniej na tych komputerach, w których BASIC 
nie jest zbyt szybki, .Znaczne przyspieszenie 
reakcji programu możr-ta uzyskać pisząc w ko¬ 
dzie maszynowym proste procedury do prze¬ 
szukiwania bloków dan> 'ch. W naszym sche¬ 
macie najwięcej czasu zaj.mować będzie prze¬ 
szukiwanie tablic A$ i J$. iMiejmy nadzieję, że 
już wkrótce na łamach KO MPUTERA będzie 
można znaleźć odpowiednie programy. 

Na koniec kilka uwag prak tycznych. Pome- 
waź tego typu programy są na i :>gół bardzo dłu¬ 
gie, warto od samego pocz^ąlku stosować 
wszelkie dostępne triki oszci-ędzające pa¬ 
mięć, takie jak stosowanie tablivC znako^ch 
zamiast numerycznych, czy pisanii "i VAL "0" za¬ 
miast 0. 

Pisząc program, z którego mają korzystać 
inni, musimy zadbać o wygodę jego o.bsługi. W 
grach tekstowych musi być rozwiązai’ia spra¬ 
wa wprowadzenia polskich liter, które na ogol 
nie są przewidziane w systemie. Więl'szosć 
komputerów pozostawia użytkownikom możli¬ 
wość przedefiniowania wzorów liter i trze ba z 
tego korzystać. Z tego samego powodu .nie 
możemy zapomnieć o pozostawieniu użytkow¬ 
nikowi możliwości przerwania gry w dowol¬ 
nym momencie, nagrania jej na taśmie czy dy¬ 
sku i wznowienia w tym samym miejscu w in¬ 
nym czasie. Rozegranie dobrze napisanej gry 
tego typu trwa zazwyczaj kilka tygodni! 

I jeszcze jedna sprawa. Niektórzy gracze 
mogą zechcieć szukać rozwiązań powstają¬ 
cych problemów nie w głowie ani przewidzia¬ 
nych dla nich wskazówkach, a w tekście same¬ 
go programu. Temu musimy zaradzić już zaw¬ 
czasu uniemożliwiając lub przynajmniej utrua- 
niając dostęp do wydruku samego programu. 

ANDRZEJ KADLOF 
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KLUB MISTRZÓW KOMPUTERA 
Zakładamy Klub Mistrzów KOMPUTERA - 

otwarty zarówno dla Czytelników mających wła¬ 
sny sprzęt lub dostęp do niego, jak i dla mogą¬ 
cych o nim tylko marzyć. Wystarczy nie bać się 
myślenia. 

Nasze hasło to "kości mózgu nie zastąpię!", 
skostniałe głowy, nie potrałięce ruszać się sa¬ 
modzielnie - to nie my! 

Do klubu zapraszamy wszystkich, którzy: 
1. rozwiężą i wyślę w terminie 3 miesięcy 6 

spośród 9 publikowanych w kolejnych numerach 
KOMPUTERA specjalnie oznaczonych zadań klu¬ 
bowych (trzech w każdym numerze) 

2. ułożę i przyślę do redakcji co najmniej dwa 
zadania, które zostanę włęczone do banku zadań 
Klubu. 

Pierwszę grupę członków Klubu powoła re¬ 
daktor naczelny jesienię br., a ich lista zostanie 
opublikowana w numerze grudniowym. Uwzglę¬ 
dniać będziemy przy rozpatrywaniu kandydatur 
także pozakonkursowe osięgnięcia w zakresie 
poznawania, stosowania i propagowania infor¬ 
matyki. Liczymy, że klubowicze stanę się współ¬ 
pracownikami redakcji, dzielącymi się z nami 
swymi uwagami, propozycjami i spostrzeżenia¬ 
mi dotyczęcymi sprzętu i oprogramowania. 

Członkostwo Kiubu nie będzie, niestety, doży¬ 
wotnie: aby je zachować spełniać trzeba będzie 
co roku co najmniej połowę wymagań potrzeb¬ 
nych do jego zdobycia. 

Członkowie Kiubu maję prawo do: 
- bezpłatnej prenumeraty KOMPUTERA i bro¬ 

szur z serii ABC KOMPUTERA 
- korzystania z zasobów sprzętowych i księż- 

kowych redakcji 
- uczestnictwa w dorocznym turnieju o tytuł 

łnformistiza 
- noszenia odznaki klubowej 
Redakcja będzie się starać o uzyskanie dla 

członków Klubu dalszych przywilejów. 
Korespondencję w sprawach Kiubu prosimy 

oznaczać dopiskiem na kopercie KLUB KOMPU¬ 
TERA. inicjatorem Klubu ł redaktorem zadań 
jest - z upoważnienia redakcji - Leszek 
Rudak. 

SERiA i 
Znamy popuiarne łamigłówki, w których poda¬ 

ny jest szereg informacji, np.: Karol jest łysy, ale 
nosi marynarkę; Walczak nie jest brunetem i nie 
nosi teksasów; Człowiek w marynarce nie nazy¬ 
wa się Kowalski, itp. My musimy dopasować 
imiona do nazwisk i w dodatku określić atrybuty 
występujęcych osób. 

Nasze zadanie polega na ułożeniu algorytmu, 
a dla posiadaczy komputerów na napisaniu pro¬ 
gramu, który rozwięzuje takie łamigłówki. To 
znaczy program czy algorytm musi umieć przy¬ 
jęć wszystkie informacje, a następnie podać 
"kto jest kim i z czym". 

^ 

Jednę z form rozrywki dla osób samotnie spę- 
dzajęcych urlop w czasie deszczowego lata jest 
układanie krzyżówek z zadanych słów, najczęś¬ 
ciej powięzanych tematycznie. Krzyżówka talta 
jest tym lepsza, im więcej ma skrzyżowań. Ła¬ 
two na przykład ułożyć krzyżówkę złożonę z 
nazw dni tygodnia majęcę 6 przecięć. Nie jest to 
z pewnościę rekord. Nasze zadanie polega na 
ułożeniu aigorytmu lub napisaniu programu, któ¬ 
ry uporzędkuje zadane słowa w krzyżówkę. Miłe 
widziane będę programy znajdujęce maksymal- 
nę liczbę skrzyżowań. Jesttyiko jeden warunek: 
krzyżówka musi być spójna, to znaczy że powin¬ 
na składać się z jednego kawałka. 

^ 

Ekran ZX Spectrum zajmuje 6912 bajtów. Zwy¬ 
kłe jednak nie wszystide bajty sę w pełni wykorzy¬ 
stane. Np. gdy naiysujemy na środku Kaczora Do- 
naida, to dookoła zostanie dużo wolnego miejsca. 

Spróbujmy więc wymyśiić sposób na przecho¬ 
wywanie ekranu w pamięci RAM iub na taśmie 
magnetofonowej, zajmujęc możliwie najmniej¬ 
sza - mniejsza niż 6912 - iiczbę bajtów. 

Program reaiizujęcy taki pomysł powinien 
umieć zakodować ekran w możliwie małym ob¬ 
szarze pamięci i umieć odtworzyć obrazek, nie 
gubięc ani jednego bitu. 

Czekamy również na analogiczne programy 
zrealizowane na innych komputerach. 

(LR) 

KOMPUTERLAND 
86.02.28 

Warszawskie Centrum Studenckiego Ruchu Nauko¬ 
wego 
i Ogóinopoiska Konferencja 
Mikrokomputery w mechanice 
Spośród Ok. 35 komunikatów i pokazanych syste¬ 
mów naszych przedstawicieii najbardziej zaintereso¬ 
wał zreaiizowany na IBM PC system ekspertalny 
do nauczania obsługi i napraw samochodów osobo¬ 
wych ~ na tym bowiem zakończyły się nasze zdolnoś¬ 
ci rozumienia, o co chodzi autorom prezentowanych 
rozwiązań. Tłumy obecne na konferencji dowodzę je¬ 
dnak, ze mikrokomputery już obecnie poważnie wpły¬ 
nęły na styl nauczania inżynierów-mechaników 
(szczegółowe omówienie referatów - w dalszych nu¬ 
merach) 

86.03.11-12 
Poznań - TNOiK oddział wielkopolski i koło PTI w Poz¬ 
naniu 

Konferencja "Mikrokomputery w kształceniu" 
Najciekawszym momentem konferencji była prezen¬ 
tacja proponowanego jako przyszły mikrokomputer 
szkolny modelu ELWRO 800 jr. opracowanego przez 
zespół doc. Wojciecha Cellarego (31 lat!) z Instytutu 
Automatyki Politechniki Poznańskiej 

86.03.18-19. 
Włoski Instytut Handlu Zagranicznego 
Biuro w Warszawie 
Prezentacja urządzeń firmy Oliuetti stworzonych z my¬ 
ślą o bankach i biurach projektowych. Cóż, możemy 
sobie pomarzyć, choć proponowane ceny nie sę tak 
szokujące, jak części z nas się wydawało. 

86.04.8-10 
Hotel Uictoria Warszawa 
Wielka wystawa sprzętu mikrokomputerowego - re¬ 
dakcyjne omówienie tej imprezy za miesiąc 

86.06.18-20 
Wałbrzych 
Rada Wojewódzka NOT w Wałbrzychu 
II Krajowa Konferencja "Informatyka w szkole" 

Jeszcze raz życie utiowodniło swo/ę wyż¬ 
szość nad słabą kobietę. Pokazało, że niemożna 
uwierzyć w spokól i siabiiizac/ę, że wszystko 
może nagłe obrócić się wniwecz i rozsypać w 
proch. Dziewczyny, nie dajcie się zwieść pozo¬ 
rom! Pułapki rozstawione sę wszędzie. Żeby 
was o tym przekonać, opowiem o swoim życiu. 

Byiiśmy szczęśłiwym małżeństwem. Trzy tata 
wspćinoty minęły szybko, nie skaiane ani trud¬ 
nościami, ani kłopotami. Mój męż, Janek, to 
przystojny i dobrze zbudowany mężczyzna. Jako 
inżynier w biurze konstrukcyjnym nieżie zara¬ 
biał, a i w domu potrafił wszystko zrobić. Bardzo 
iubił sport, a ponieważ i ja nie stroniłam od wy¬ 
siłku, więc razem graiiśmy w tenisa łub kometkę 
łatem, biegałiśmy na nartach zimę. Briopy spę- 
dzałiśmy w górach, załiczajęc koiejne szła ki tu¬ 
rystyczne. Nasze małżeństwo niewiełe różniło 
się od czasów, gdy byiiśmy dziewczynę i chłopa¬ 
kiem. Po prostu nie musieiiśmy już rozstawać 
się o dziesiątej wieczorem. Mój męż kochał 
mnie, a ja jego. Taka idyiła trwała trzy tata. Nie 
spodziewałam się, że cokołwiek może się zmie¬ 
nić. 

Pewnego dnia jednak zjawił się BN. Nie myśi- 
cie, że mówię o wyśnionym rycerzu na białym 
koniu. - Był to niewietki aparat przypominający 
maszynę do pisania, aie bez wałka. Po prostu, 
jak oznajmił mi męż, gdy przyniósł toto do domu, 
zwykły komputer domowy. Z zainteresowaniem 
obejrzałam nową zabawkę męża, nie przeczu¬ 
wając zagrożenia. Poprzednio męż miał różne 
zainteresowania. Gdy pasjonował go sprzęt HiFi, 
potrafił cztery razy zmieniać magnetofon, rzeko¬ 
mo na coraz łepszy. Gdy zawładnął nim duch fo- 
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KOMPUTERO WE CZASY 
I nastały nam, Panowie, trudne lata 
nowoczesność w nasze życie tak się wdziera, 
że nie starczy już adapter, auto, chata, 
nie ma cię, jeżeli nie masz komputera. 

Dziś na znaczki, na motyle albo płyty, 
wspólną kąpiel, grę w tenisa lub w kometkę 
nie uwiedziesz już panienki ni kobity 
ale... możesz to uczynić na dyskietkę. 

Bo gdy Ewa rwała jabłko dla Adama 
był to grzech, choć nie dostała wtedy kosza, 
a dziś dama sama chce być podrywana 
na komputer Apple II lub Macintosha. 

Cóż, niejedna całkiem zakazana morda, 
nawet ryło co śtrach podejść doń bez kija, 
łagodnieje, gdy spogląda zza keyboarda 
i nobliwie w monitorze się odbija. 

W upominkach też nastała nowa pora; 
pani powie dziś, gdy będzie z tobą szczera: 
pod choinkę daj mi, luby, Commodora 
albo chociaż świeży software do Sinclaira. 

Jeśli zmysły twe omami uczuć wiosna, 
twa inwencja erotyczna niech się schowa; 
nie wystarczy już, kolego, gra miłosna, 
jeśli gra - to musi być komputerowa. 

Czasem względy swojej damy chcesz pozyskać, 
a zmęczenie w tym jestestwie się pojawi, 
pokaż wtedy jej jak trzymać, gdzie naciskać, 
ona sama już joystickiem się pobawi. 

Kiedy spyta czy pamiętać będziesz o niej 
daj jej słowo i potraktuj sprawę lekce; 
wszak nie musisz już polegać na swej głowie 
mając tyle kilobajtów na dyskietce. 

Za to z dziećmi - sprawa może być przegrana; 
tkliwy kontakt nawiązujesz coraz gorzej 
teraz berbeć już nie powie - tata, mama, 
lecz pokaże starym to na monitorze. 

Gdy podrośnie, nie chce lalek ani bajek, 
nawet książek z obrazkami nie przyjmuje; 
na huśtawkę maluch wsadzić się nie daje, 
tylko cięgiem coś tam w kącie programuje. 

Czas więc nagli. By zadzierzgnąć trwałe więzy, 
których brak kosztować może kiedyś drogo, 
chcąc odnaleźć z twą rodziną wspólny język 
musisz umieć BASIC, FORTRAN albo BÓGO. 

ALEKSANDER DERKACZEW 

U 45 
tograflL ieździłilo Innycli miast szukając lakichś 
tam filtrów, a mnie zamęczał zatrudniając jako 
modelkę. Wszystkie te pasje męża mijały jednak 
szybko i wymagały ode mnie tylko trochę cierpli¬ 
wości. Spokojnie więc wysłuchałam peanów na 
cześć czarnej skrzynki i przygotowałam kolację. 

Nowy nabytek zaabsorbował mojego męża je¬ 
dnak bardziej, niż cokolwiek innego. Janek włą¬ 
czał komputer natychmiast po przyjściu z pracy, 
a wyłączał późno w nocy, gdy już spalam. Za¬ 
miast męża miałam "czyt-czyt-ezyt” lub jakieś 
melodyjki i stosy kaset z programami. Przy posił¬ 
kach Janek mówił tylko o swoich sukcesach: 
przeszedł przez osy, uratował przed mrówkami 
trzy dziewczynki, trzy razy wygrał na szóstej 
prędkości itd. Czasem, ale bardzo rzadko, prosił 
o radę, np. jak ułamać ząb Tyranozaurusa mając 
tylko łopatę i siekierę? 

Postanowiłam, że będę cierpliwa, la zabawa 
wreszcie mu się znudzi i znów będę miała męża 
dla siebie. Gorsze było to, że razem z mężem 
straciłam również telewizor. Ale trudno, Isaura 
się skończyła, mogę wytrzymać. Sytuacja za¬ 
częła się jednak pogarszać. Mąż już nie tylko 
grał, ale coś tam robił: programował. Mówił, że 
przygotowuje coś specjalnie dla mnie, by ml ul¬ 
żyć. I wreszcie ulżył. I te jak! Znikną! z domu no¬ 
tes z telełonaml. Adresy I telefony naszych zna¬ 
jomych miał pamiętać komputer. Mąż pokazał 
ml, jak znaleźć wszystkich naszych pizyjaciół, 
których numer telefonu zawiera piątkę. Pokazał, 
co zrobić, by dowieitzieć się. Ilu naszych znajo¬ 
mych ma kod pocztowy tylko o 500 większy od 
naszego itp. Nie jestem jednak przekonana, że 
po to, by znaleźć czyjś telefon, wygodniej jest 
wczytać program, potem jeszcze coś (mąż naz¬ 
wał to bazą danych} I w końcu wyOukać na kla¬ 
wiaturze nazwisko, niż po prostu zajrzeć do ka¬ 
lendarzyka. Wiem tylko, że komputer jako książ¬ 
ka telefoniczna ma dużą wadę: można z niej ko¬ 
rzystać tylko wtedy, gdy nic innego nie jest 
wczytane w komputerze, tf mnie w domu jednak 
takie chwile zdarzają się tylko podczas nieobec¬ 
ności męża. file wtedy nie wolno mi dotykać 
komputera, be mogę spalić szynę adresową! 

Oczywiście musiałam się uniezależnić - kupi¬ 
łam więc sobie nowy notesik I wpisałam tam te¬ 
lefony najbliższych znajomych. Trzymam ten no¬ 
tesik ukryły w torebce, by mój mąż nie posądził 
mnie o działanie przeciw postępowi ludzkości. 
Ale koszmar skomputeryzowanego życia dopie¬ 
ro się zaczynał. 

Pewnego dnia, wychodząc po zakupy, popro¬ 
siłam męża, by zajrzał de lodówki i sprawdził, 
czy mamy jeszcze żóity ser. Mąż jakby na to cze¬ 
kał. Natychmiast zaczął coś wpisywać na swoim 
komputerze, zmienił kasety w magnetofonie, je¬ 
szcze coś pisał I wreszcie, po pięciu minuMch 
odpowiedzi^: zostało 28 gram Morskiego kupio¬ 
nego 1986-II3-21, ta gramy Ementalera z 1988- 
-83-23 i... Miałam dość. Wybiegłam z domu. Na 
klatce schodowej wpadłam na brzydkiego oku¬ 
larnika z czwartego piętra. Mówią o nim, że jest 
kawalerem, bo nic nie potrafi zrobić, na niczym 
się nie zna, że żadna dziewczyna nie chce takie¬ 
go clapy I ofiary. 

Niedliwo po tym mcydencie z serem mąż 
wprowadzi! komputerowe zarządzanie budże¬ 
tem domowym. Czy możecie sobie wyobrazić 
codzienne wslukiwanie do komputera informa¬ 
cji o każdej wydanej złotówce? A awantury, gdy 
wydam o 8,37201 zł za duże? 

Kolejna niespodzianka spotkała mole, gdy 
mąż kupił sobie (za nasze oszczędności i nagto- 
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Blaise Cendrars 

Są tam białe miejsca które tylko ja 
jeden umiem zostawić 
Zobacz moja stronica ładnie 

wygląda 

Ale żeby sprawić Ci 
przyjemność 

dopisuję atramentem 
Dwa trzy słowa 
I robię wielkiego kleksa 
Abyś nie mogła ich odczytać 

dę za jakąś pracę dodatkową) drukarkę. Gdy 
przyniósł ją do domu, oświadczył, że jest to 
nowa jakość w naszym domu. Myślałam, że 
nową jakością Pędzie kurtka z lisów, ale mąż po¬ 
stanowił Inaczej. Ta nowa jakość męża dopadła 
mnie na wczasach, na które pojechałam... 
sama. Mąż musiał zostać, bo w pracy "wykoń¬ 
czają jakiś projekt”. Właściwie to dobrze się 
zlocie, bo w sąslędnlm ośrodku spędzał urlop 
Michał. No ten z czwartogo piętra, w okularach. 
Jest bardzo romantyczny I oczytany. 

Wracam jednak do "nowejjakość i". Dostawa¬ 
łam codziennie Hsty od mojego męża. W^stkie 
pięknie wydrukowane, z równiutkimi margine¬ 
sami. Każdy, kto zobaczył taki list, zazdrościł 
mi. Cóż z tego, wszystkie były tej samej treści: 
mąż napisał de komputera tylko raz laki list, a 
później komputer zmieniał datę I drukował ko¬ 
lejny egzemplarz. Myślę, żę gdyby naprawdę tę¬ 
sknił za mną, potrałllby napisać choć dwa różno 
listy, nawet gdyby byl komputerem. 

To wszystko razem wpłynęło na moją decyzję. 
Skoro mąż jest nowoczesnym człowiekiem ery 
komputerów, to ja też będę nowoczesna. Odrzu¬ 
ciłam pruderyjne przesądy drobnomleszczans- 
kle. Jestem młoda i leż coś mi się od życia nale¬ 
ży. Michał nie jest przecież taki brzydki i ma roz¬ 
brajający uśmiech. Pozą tym jest bardzo delika¬ 
tny. A najważniejsze, że w ogóle nie zna się na 
technice ani na elektronice. Nie umie nawet 
ustawić pokojowej anteny telewizora. Wszystko 
musi się jakoś ułożyć. 

Zapytacie pewnie, gdzie tu pułapka? No właś¬ 
nie. Kiedy przedwczoraj wróciłam do domu i zo¬ 
baczyłam, że mój mąż właśnie rozbiera jakąś 
panienkę - dostał nowy program "Strippoker" - 
podjęłam ostateczną decyzję. Gdy zblęglam na 
czwarte piętro, Michał powitał mnie słowami: 
Świebile, że jesteś, pokażę ci coś ciekawego. 
Kupiłem sobie komputer! 

Agnieszka 

Powiedziałeś mi kiedy do mnie 
piszesz 

Nie wystukuj wszystkiego na 
maszynie 

Dopisz jedną linię własną ręką 
Kilka słów cokolwiek nic 

wielkiego 
Tak tak tak tak tak tak tak tak 

A jednak moja maszyna 
Remington jest piękna 

Lubię ją i dobrze przy niej pracuję 
Moje pismo jest wyraźne i jasne 
Od razu widać że to ja je 

wystukałem 
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W'-) c i n a n K a 300> REM _ 
310 RRNDOMIZE : BORDER 0: 
0: INK 7; ĆLS : OWER 1 
320 LET d=15: DIM atd,3) 
330 LET ylg84: LET Xlal23 
340 REM M^KIHMIMISIMMH 
350 FOR b=l TO d a 
360 LET x=213”INT iRND*426): LE 

T yal75-INT (RŃD*3S0;i 
370 ^F xl+x>£13 OR yl+y>168 OR 

xl+x<38 OR yl+y<a0 THEN GO TO 36= 
0 

380 LET C=6*RND*(1-a*(yl>84 RND 
x<0 OR yl<84 RND X>0n: LET c = c 

*2/(2+(R65 C>4)*(RBS X>20 OR RB6t 
y>20)+2»(RBS X>50 OR RBS y>50)) 
390 LET XlaXl+X: LET yl=yl+y: L 

ET a(b,l)=X; LET a(b,2)=y: LET a 
( b , 3) a C 
400 NEXT b 

s 'j 'O 3 n i t 405 REM ^_.. 
410 OLS : FOR a a-1 TO 1 STĘP 
FOR C=-l TO 1 STEP 2 
415 PLOT 123,84 i 
420 FOR bal TO d f 
430 DRRU a*a (b,l) , c*a (b,2) ,a*c*| 
( b , 3) 
440 NEXT b: NEXT C: NEXT a 
445 REM SEBEBUSi 
450 LET pa0: LET Ca2289S; FOR a 
0 TO 352 STEP 32: FOR b=0 TU 1 
460 LET at=INT (8*RND) 
470 LET ataat+5*(at<2)+64 
480 POKE c+b+a,at.; poKE c+b-a,a 

: POKE C-b+a,at: POKE c-b-a,at 
490 NEXT b: NEXT a 
495 PRUSE 400 
500 GO TO 310 


